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Jax, el gigante con brazos de acero, tiene que 
hacerse cargo de volver a poner en su lugar al 
loquito de Kano y sus secuaces, que estan mas 
zafados que nunca. 
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No, no es Lara que decidié pasarse de bando, haciendo fierros y 
tomando pastillas, aparte del tratamiento para cambiarse el 
color de la piel. Es Jax, el gigante con brazos de acero, que tiene 
que hacerse cargo de volver a poner en su lugar al loquito de 
Kano y sus secuaces, que estan mas zafados que nunca. 


no la de Jax sino la de ustedes- y colocandose del lado 

mas largo del cajon de basura, mantengan apretado el 
boton X y tiren hacia fuera. Pasen por el pasadizo y, de paso, 
agarren la extra life. Posiblemente, mientras hacen todo esto, 
se les venga uno o dos tipos encima. Como en un principio 
Jax no tiene atin ningun poder grosso ni puede hacer combos, 
lo mejor es pegar y correr, pegar y correr.Volviendo al tema 
del pasadizo, van a ver otro depdsito de basura que les corta 
el paso. Empujenlo presionando una vez mas el boton X pero 
tirando para el lado contrario a la primera vez, es decir, hacia 
afuera. bran la puerta que tienen frente a ustedes, suban las 
escaleras, doblen a la derecha y pasen entre los dos acopla- 
dos. Subanse en el de mas a la derecha (usando para eso el 
boton triangulo) y agarren el small medipak. Bajense de ahi y 
dirijanse todo lo que puedan hacia la derecha por el pasillo. 
Veran una puerta del lado izquierdo y otra frente a ustedes. 
En la de la izquierda hay una ametralladora (aunque sin balas) 
que nos sera muy Util a lo largo de todo el juego. Apretando 
"select cada vez que escuchen el sonido de un celular, van a 
ver todas las indicaciones sobre como usar todo aquello que 
vayamos consiguiendo a lo largo de la historia o veran alguna 
que otra pista para completar el nivel. Salgan al pasillo y vuel- 
‘van al hall principal donde estaban los acoplados. Yendo para 
arriba veran otro pasillo. Métanse por ahi, pasen de largo la 
primera puerta -que es la entrada a un ascensor que no 
podemos usar todavia- y sigan hasta la segunda y ultima puer- 
ta del corredor. No se pueden perder. Bajen las escaleras, 
bajenle también los dientes al siguiente guardia y dirijanse 
todo-lo posible hacia la derecha. Justo enfrente de unos loc- 
kers hay un pequefio corredor.Al final del mismo esta la llave 
para el Power Room. Sigan por el pasillo que va para arriba e 


= n el comienzo del primer nivel vayan para la derecha - 





ingresen en el Unico cuarto que hay al final del mismo. En lo 
que parece ser un bajio, hay un cartucho de municion Imm 
para nuestra ametralladora jYupii! 

Vuelvan luego hasta el lugar donde encontraron la ametra- 
Hadora pero no se metan en esa habitacion. Sigan hasta la 
puerta de al lado. Bajen la escalera, deshaganse de los guardias 
y abran con la llave que acaban de encontrar la Unica puerta 
que hay ahi. 


Nota: Es bastante itil saber cémo y dénde colocarse cuando 
somos atacados por mds de un integrante de Black Dragon. 
A veces seremos atacados por dos, tres y hasta cuatro tipos juntos. 


Pero si nos ponemos de forma tal que unos se molesten a los otros 
y no permitimos que nos rodeen (poniéndonos de espaldas a una 

pared, por ejemplo) evitaremos que nos peguen de a muchos a la 

vez. 





Una vez dentro del Power Room, activen el switch de mas 
a la izquierda. Ahora podran usar el ascensor y repartir bifes 
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en cada uno de los pisos. Suban en el ascensor hasta el 2do 
piso. En cuanto salgan, veran la entrada a una gran habitacion 
con dos guardias. Tirenles con la ametralladora (para ir practi- 
cando) 0 péguenles un poco. Cuando ya estén mas tranquilos, 
busquen un cargador con mas balas 9mm. En la oficina que 
esta enfrente del ascensor nos espera un medium medipak. 
4to piso. Junten el cargador que hay justo a la salida 
del ascensor. lue van a ver también tiene 
una ametralladora, asi que mejor bajenlo rapido y, si pueden, 
S aptial un solo camino por donde pueden seguir avan- 
ido. Agarren el large medipak de la habitacion con la 
escalera. En el cuarto que sigue, se les va a ir al humo un 
mastodonte casi o igual de grande que Jax. Quizés les dificulte 
un poco las cosas y, por lo tanto, puede que convenga elimi- 
narlo a base de tiros. Poco mas adelante van a encontrar 5 
detonators. Llego la hora de buscar rajaduras en las paredes y 
volarlas con estos simpaticos aparatitos. Hay una rajadura en 


“ ° 






Nota: Tengan cuidado con los detonators porque tienen pocos 
segundos para alejarse una vez que hayan colocado el explosivo 
contra la pared, Si el detonator explota y ustedes estdn cerca, 
bueno... ya saben que no les va a hacer nada bien. 





Vuelvan al 3er piso y apenas bajen, a la izquierda, hagan 
estallar la pared, que también esta media rota. Pasen por el 
hueco, vayan para arriba y a la derecha y tomen la security 
keycard. En otra pared con las mismas caracteristicas que la 
anterior y que esta por ahi nomas, hay un large medipak 
(large-grande, medium-medio, small-chico). Sigan por ese 
corredor y usen la tarjeta que recién encontraron en la puer- 
ta del final. Duerman al par de seguidores de Kano y activen la 
alarma de incendios que esta contra una de las paredes de la 
habitacion. Cuando salgan, es posible que haya dos tipos mas 
esperandolos, aunque eso no deberia ser ya un problema para 
ustedes. Vuelvan otra vez al ascensor y bajen al 2do piso. 
Busquen la puerta de incendios y salgan. Sigan adelante, elimi- 
nen dos guardias mas y junten el medium medipak que esta 
en el suelo. La puerta que tenemos ahi nos lleva al primer 
boss, No Face. 





No Face 
Agarren el medium medipak y acérquense a No Face en cuan- 
to se ponga a rociar todo a su alrededor con el lanzallamas 
(acérquense por el lado donde no haya fuego, claro). Una vez 
que estén bien cerca, denle duro y sin parar. La lucha no 
deberia durar ni dos minutos. Tengan especial cuidado con las 
bombas que el boss sin cara arroja cuando Jax esta mas o 
menos lejos. 
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do con el Unico recorrido que pueden hacer -por 
Bra- van a dar Con un sniper cartridge (balas para rifle de 
otirador). Ahora falta conseguir ef armanMas,a' 
encontraran con una bifurcacion. Por un lado veran a Un tipe 
armado -casi todos van armados en este nivel- y por el otro, 
una terminal de com ; 









Eliminen prime: y vuelvan después 2 usar la 
maquina: Si donde estaba el tipo que durmieron y usen 
+ fa siguiente terminal. 


Nota; Cuidado! Casi todos los guardias tienen ametralladoras asi 
que atéquenlos cuando estén desprevenidos 0 trenles ustedes a 


Vuelvan a la puerta que estaba cerrada. Continuen para 
adelante, juntando siempre las municiones que van dejando 
nuestros enemigos. Suban las escaleras, llenen de plomo al 
guardia que esta cuidando fa terminal y junten los clipsiy el 
sniper rifle. Usen la computadora y sigan para adelante. © 

El camino se divide poco después en tres partes: En el de 
la derecha solo hay un small medipak. El de la izquierda y el 
camino que va para arriba se unen y forman otra bifurcacion. 
Para arriba hay un tipo deseoso por llenarnos de plomo a 
nosotros. A la izquierda esta la puerta por la que debemos 
pasar y un poco mas abajo dos tipos (que conviene hacer 
pasar a mejor vida con un head-shot para cada uno) y otro 
medipak, junto a un utilisimo sniper cartridge. Tirense sin 
miedo por el pozo. Un guardia armado empezard a disparar 
sobre Jax pero si corren pronto hacia él, podran eliminarlo 
rapido y sin haber perdido demasiada energia. Abran la si- 
guiente puerta y revienten con head-shots a los dos subditos 
de Black Dragon. Revisen la zona y agarrense el sniper car- 
tridge y los dos clips Imm que hayan dejado los finados en el 
piso, En-la terminal tendran que ingresar el siguiente cddigo: 
3129 


ga 








delante, se 





Agarren los dos cartuchos de sniper, coloquense detras de 
la columna de la izquie en.Va a aparecer un 
grandote que correra hasta ues de 
partirle la cara al susodicho, frian a tiros al guardia del pasillo 
de la derecha. Hacia la izquierda y hacia abajo, hay un small 
medipak pero tendran que pasar a través de dos o tres tipos 
oe . 
donde tienen que pasar. 
hastily cid jesse inl eV iw whe 
hacia la derecha y un poco para arriba. Sin embargo, no la van a 
piss oem ote hae ee ee 


Pasen y saquen la ametralladora, si es que tienen cot 
balas, claro.Van a tener que vérselas con cuatro tipos en total. 
Ef camino se bifurca y pueden ir para la°derecha o’para la 
izquierda.Vayan para donde vayan, al final del pasillo veran una 
puerta. Pasando la de la derecha, hay shotgun shells (cartuchos 
para la escopeta). En la de la izquierda hay un guardia y la key- 
card que necesitamos para abrir la puerta que quedo cerrada. 
Vuélvanse hasta ahi y dsenla. Sigan después para arriba pero 
doblen en cuanto ded ala pe tod Al final del corredor 










ba, hasta que puedan volver a doblar a la derecha. Sigan por 
ahi hasta que se les acabe el camino. Ahi podran seguir hacia 
arriba o hacia abajo. Continden para arriba hasta llegar a otra 
puerta. Métanse por ahi. En fa habitacion hay otra keycard, la 
keycard que necesitamos para abrir otra puerta cerrada. Para 
llegar a ella, sdlo tienen que hacer una "U" con Jax.Ahi termi- 
na la segunda parte de este nivel. Suban por la rampa y pasen 
las dos siguientes puertas.Van a ir a parar a una zona con 
agua, unos "tablones” para cruzar y una habitacién lindera. En 
ese cuarto hay un tipo con un shotgun. Matenlo y quédense 
con el arma. Crucen por alguno de los tablones que men- 
cionamos antes y busquen una puerta por donde si puedan 
pasar. Adentro veran un guardia y una keycard.Vuelvan a la 
habitaci6n del-tipo de la escopeta y usen esa keycard en la 
puerta cerrada.Activen el puente, usando para eso la terminal. 
Pasen la puerta que tienen a su izquierda, tirense por el 
hueco, abran la siguiente puerta y revisen el hall central. 
Aparte de los guardias con ametralladoras, hay un large medi- 
cartuchos para la escopeta y un par de cosas mas que 


. pasen por la segunda puerta 
del lado derecho del hall central. Una puerta después tendran 

. ntar a otro guardia.Agarren después la keycard.y 
otro medipak (siempre conviene tener de mas).Vuelvan para 
atras y sigan por el pasillo con los costados con rayas negras 
y amarillas. Van a encontrar otra puerta y tras ella, otra key- 
card. Por ultimo, vuelvan a las computadoras y muevan los 
puentes (3 en total). Sdlo queda cruzarlo, 


ELIE! 

La manera de vencerla no es muy distinta de la que usamos 
con No Face. Lo mejor sera acercarse lo mas que podamos y 
pegarle bastante, Estén preparados para cargar cada tanto algo 
de energia porque esta sefiorita tiene unas luces alrededor 
que, al tocarnos, nos imposibilita movernos, momento que la 
ninja aprovechara para partirnos como un queso. Cuidado con 
los dardos explosivos que arroja cuando Jax esta alejado de 
ella (otro motivo para acercarse a ella y entrar en combate 
Cuerpo a cuerpo cuanto antes). No se gasten en dispararle. 


De esa manera, van a desperdiciar mucha munici6n y lograran 
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Miren las chapas de cada uno de los autos que estan esta- 
cionados en el garage, duerman a los dos guardias y métanse 
en la oficina. Ahi hay, contra una pared, un boton para abrir el 
porton. Poco mas adelante, llegaran a otro porton donde 
deben ingresar ‘un codigo. También hay una puerta de vidrio, 
mas a la derecha, pero para pasar por ahi vamos a necesitar 
una llave que todavia no tenemos. El codigo para pasar el 
port6n que acabamos de mencionar es: 82931 

Tras ese porton tendran que seguir haciendo lo mismo: 
seguir mirando todas y cada una de las chapas de los autos y 
eliminando guardias. Busquen un large medipak. El codigo del 
siguiente porton es: 97482 

En este sector veran una caseta de vigilancia de las que hay 
en las entradas y salidas de los estacionamientos. Abran la 
puerta de dicha caseta y dentro hallaran la llave que necesitan 
para abrir la puerta de vidrio que dejaron atras.Vuelvan y 
usen la llave que encontraron recién. 

Suban las escaleras, deshaganse de los dos primeros 
guardias y enfilen para el corredor. Al final veran una puerta 
de color rojo, sin llave. Dentro esta la C room key. Agarrenla, 
salgan nuevamente al pasillo y sigan. Bajen las escaleras. Por un 
lado hay un pasillo que termina en una pared (no hay absolu- 
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tamente nada para ver ahi). Por el otro iran hacia los lockers 
y las duchas de las chicas de Black Dragon ;OOOohhHH! 
Pero no se hagan ilusiones, Las chicas de Black Dragon se 
bafian vestidas. 

Tarde o temprano deberian llegar, si siguen ese camino, a 
un cuarto con una vida y otra llave (br key). Suban por las 
escaleras y métanse en la primer puerta roja que vean. Miren 


exp +svso 
Lema 


ae = Kt 


la computadora y archiven el mensaje sobre Sophia. Salgan’del 
boiler room y vuelvan hasta la ducha de las chicas. eran a una 
pelirroja pero jno la liquiden! Siganla y ella les mostrara un 
locker abierto. Agarren la llave que hay dentro. Hay que subir 
de vuelta hasta una de las puertas rojas que todavia estan 
cerradas y abrirla con esta llave. Dentro del cuarto hay un 
secuaz de Kano -ya sabran que hacer con él-, un large medi- 
pak, otra llave y un par de cosas mas de suma utilidad. 

De ahi vayan a la puerta cerrada del hall principal, 
accedan a la computadora y suban al ascensor:Van a salir a lo 
que seria la terraza del edificio. Lo que deben hacer aqui es 
de lo mas simple: busquen las cupulas de vidrio y coloquen 
(en el lugar donde estan los vidrios rotos) los detonators, los 
cuales andan también por ahi nomas. Una vez que hayan 
hecho reventar las cupulas, tirense por los agujeros y recojan 
todos los items que vean. La llave que van a ver en uno de 














los cuatro agujeros sirve para abrir una de las puertas que 
veran si siguen todo el pasillo para arriba. En esa oficina hay 
una computadora que, al activarla, abre la puerta de enfrente 
y Nos lleva al tercer boss. 


Jarek 
Es tan tonto como el resto. Esquiven lo que les tira, vayanse 
encima de él y haganle cirugia a base de pifias y patadas. Si él 
responde (algo bastante probable), usen algiin medipak para 
recuperarse. 
Al igual que los dos anteriores, no presenta ninguna dificultad 
si no intentamos pelearle de lejos. 





Saquen su sniper rifle porque ahora si que van a tener que 
usarlo para ir eliminando a los soldados del ejército personal 
de Kano. Para empezar, van a tener que liquidar (bien de lejos 
para que no los vean) a dos tipos, uno de cada lado del des- 
filadero. Hay otro en el puente y otro que, apenas estamos 
por cruzarlo, empieza a mandarnos cohetes a lo loco. Lo 
mejor es o bien deshacerse lo mas rapido posible del tipo - 
arriesgando mucho- o pasar de largo sin siquiera parar y 
meterse por la puerta que veran justo frente a ustedes. Tras 


" ellavencontraran balas para el sniper, cohetes y.un medipak. sis... 





mae @XP 26622 / 26576 








Nota: De ahora en mds va a convenir que alternen el sniper con 
el lanzo-cohetes, Si fos tipos estén muy lejos, usen el sniper. Si 
estén algo cerca y no hay mucho tiempo para apuntar, lo mejor 
seré usar el lanza-cohetes. 






Mas adelante encontrardn una habitacién y, dentro de ella, 
una llave que les permitira pasar por la ultima puerta de esta 
area. 

Busquen una rajadura del lado izquierdo del pasadizo, muy 
cerca de donde comienzan este nuevo sector. Tendran que 
irse fijando con mucho cuidado de ver donde hay rajaduras y 
colocar, cuando encuentren alguna, un detonator. Tras esta 
primera rajadura hay una habitacién con una esmeralda en el 
suelo. Agarrenla y vuelvan al pasillo. Poco mas adelante hay 
otra pared rajada pero del lado derecho. Pasen por el hueco 
y, paso seguido, muevan las cajas. En dos de los tuineles ocultos 
por las cajas hay unas palancas.Activenlas y vuelvan al pasillo 

= principal. Esas palancas permiten la entrada a la habitacién que 





tiene la puerta descompuesta (door jammed). Siguiendo por 
uno de los pasillos de mano derecha, podran entrar en: 

cuarto por el lado opuesto al que vemos desde el pasillo prin- 
ipal y que culmina en un pozo. Dicho sea de paso... jno se 

ti or ahi! Una vez dentro, activen el switch y bajara una 

plataforma que hace de ascensor. Cruzando ésta, hay otra sala 


con una maquina que hace subir la i, 

En esta area encontraran tres altares: el hiana - 
que esconde una vida extra detras de un monticulo de cajas 
que habra que mover a un costado-, Princess Adrina y Queen. 
Eliza. También iran encontrando, a medida que avancen, por 
todo el nivel, tres piedras preciosas. Hay que colocar cada una 
de esas piedras en su respectivo altar: 


Queen Rhiana - Ruby 
Princess Adrina - Amethyst 
Queen Eliza - Emerald 
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Una vez que hicieron esto, mandense derecho por el 
pasadizo principal -en el que Jax comienza- crucen la platafor- 
ma y para terminar, pasen la puerta con el simbolo de los 
Black Dragon. Fin de la segunda parte del nivel. En el hall en el 
que aparecen hay dos o tres items que les pueden ser utiles. 
Agarrenlos subiéndose a las cajas (con botén de triangulo) y 
pasen por la puerta que esta abierta. Encarguense primero de 
los guardias. 


Nota: Si estén a una buena distancia de los enemigos de Jax, 


recomiendo el sniper rifle y, si no, shotgun o machine gun para 
hacerlos pasar a mejor vida. 





Lo que queda por hacer en esta area es ir recogiendo 
todos los items que estén tirados por el suelo y acabando 
Con las miserables vidas de los subditos de Kano. En el ultimo 
gran hall veremos el portal para pasar a la otra dimension, 
lugar donde nos espera... 





Tremor 
Del otro lado, Tremor, el guardian de la entrada, nos da la 
bienvenida. Esquiven las bolas de fuego que arroja este primo 
hermano de Scorpion. Otra vez, lo mejor es ir pronto al com- 
bate cuerpo a cuerpo. Si son rapidos, evitaran que Tremor use 
su golpe especial contra el piso cuando se acerquen a él. Mi 
combo favorito es de sdlo tres golpes pero es tan rapido que 
este boss casi no podra responder con ninguno de sus 
ataques. Pongan atencién porque este combo es realmente 
complicado: XXX. jDificil, no? Denle duro y no paren hasta 
que lo vean caer. 


Digamos que lo mas importante en este nivel (dividido en 
tres sectores y el encuentro final con Kano) es tener sumo 
cuidado al moverse porque en el Outworld, al igual que en 
Star Wars, no existen las barandas. Un mal movimiento y cae- 
remos al abismo negro y, lo peor, es que tendremos que 
empezar todo otra vez. Otro punto bastante importante: los 
adversarios de Jax son mucho mas pulenta en este mundo. 
Tanto que lo mejor sera usar varias de las armas y las balas 





'” MORTAL KO ONULVY 








que tengamos a mano. Es indispensable hacer muy buen uso 
de ellas y no malgastar ni un solo tiro del sniper rifle (inten- 
ten siempre hacer head shots) porque son pocas las veces en 
las que encontraran municiones de regalo. ‘ 

Estén bien atentos porque en mas de una oportunidad van 
a tener que tirarse de alguna plataforma o lugar elevado a 
otro inmediatamente debajo. No habra otra manera de llegar 
a ciertos lugares. Busquen una plataforma muy estrecha que 
termina en un portal y que tiene toda la pinta de ser un 
puente medio roto. Al pasar por el portal que esta del otro 
lado, caeran en una especie de balcon. Busquen una palanca 
(es muy facil pasarsela de largo si no miran con cuidado. 
Después es cuestion de revisar solamente. 

En la primera etapa tienen que conseguir un par de joyas 
para los dos altares de los reyes de esta dimension maldita. 
Luego podran pasar por la puerta con el simbolo del club de 
amigos de Kano, que los llevara al sector 2 del Outworld. Es 
dificil ubicarse en un principio (mas atin por no contar con 
una opcién de mapas) pero con un poco de practica se daran 
cuenta del lugar donde estan y hacia donde deberian ir. 


En el segundo sector no hay nada especial. Solo habra que 
deshacerse de los energtimenos que osen atacarnos y meterle 


Es 2x2 
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pata para adelante. Se trata de un sector bastante facil, mas 
todavia si tienen unos cuantos misiles para gastar. Recuerden 
que un tiro del sniper rifle bien puesto en la bocha deja fuera 
de combate incluso al mas gross de los esbirros del sefior 
Kano. aus, 

El tercer y /iltimo sector es algo mas complicado por ser 
un poco largo y engorroso (lo ‘mas dificil, es no,caerse),Vayan 
mirando si tienen algun miembro de Black Dragon a la vista y 
tematenlo. El sniper o el lanza -cohetes son ideales si estan 
lejos del objetivo. La escopeta y ametralladora son barbaras 
para los encuentros algo mas cercanos.Aca el asunto es con- 
seguir dos llaves: una azul y otra color bronce, para abrir una 
de las puertas de una torre que nos llevar justo encima del 
portal que tenemos que pasar; Toda esa vuelta se debe a que 
el piso que lleva directamente al'portal.esta roto y si quere- 
Mos pasar por ahi vamos a ir a parar al diablo: Kanoilos esta 
esperando. 
























Levi) 
Los cuchillos que Kano nos tira son medio dificiles de esqui- 
var porque siguen la trayectoria de Jax. Pero eso apenas com- 
plica las cosas. Acérquense al tiltimo boss y denle de! mismo 
tratamiento que usaron para los anteriores personajes. 
Recuerden usar los medipaks si ven que se les complican las 
cosas. La intro del combate final es mas larga de lo que tar- 
darn en vencer al Ultimo miembro del club del Dragon 


Y llega el momento de que Jax vuelva a su mundo, llevando 
consigo lo que queda del hombre con cara de lata (bastante 
abollada por cierto). Luego de que graben su partida, habili- 
taran los cheats. La proxima vez que jueguen -y si seleccionan 
la opcion cheats on en el ment- van a empezar con todas las 
armas y 999 balas para cada una, tendran la posibilidad de 
hacer todos los combos desde el principio del juego, estaran 
al mango de experiencia y tendran montones de medipaks 
guardados. Nunca se sabe si los llegaran a necesitar mas tarde. 
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donde estaba el Dragon... jy ahora tenemos 
leva mascota! 
Vayan a Varuna City y entren al palacio. Después di 
“Iaescena, hablen con todos, Ruby les dara Herbs 


i uego de haber matado al Blood Fang, vuelvan 3 





(todas las que necesiten), salgan por la puerta, cirense 


y graben. Entren al dungeon, aprieten el boton y la 

plataforma bajara, apriétenlo de nuevo y va a empezar 
a subir lentamente. Agarren el Elixir, bajen y aprieten e 
boton. Sin bajarse del boton salten de nuevo a la pa 
y entren por la puerta que se om | le abrir. Agarren 
las Grapes of Eru, enciendan todas las lamparas y sal- 


gan. Maten los bichejos, salgan por la puerta, agarren las 


Grapes of Eru y salgan de nuevo. Tiren el fuego sobre 
el bloque para encender la lampara, aprieten el boton y 
salgan por la puerta, Maten los arbolitos, agarren la 
bomba y pénganla sobre la palanca para usarlos como 
una escalera, salten los pinches y agarren la Llave. 
Vuelvan dos pantallas hasta la puerta cerrada. Aca 
pasen sobre la pared y pongan las dos bombas sobre 
las palaneas (sin activarlas), salgan usando las bombas 
como escalon, pasen por abajo de los bloques y apri- 
eten el botdn azul, después el rojo y si todo esta bien 





Segunda Parte 





Por Hernan Fernandez 

























enciendan la ipa 
el boton. Rapido rompan at 
boton.Aprieten el boton y salten rapi lo bre la 
plataforma, tienen que ir encendiendo todas las lam- 
paras a medida que vayan pasando, Aprieten el boton. 
Ahora esto es medio complicado, tienen que apretar el 
boton tirandole el barril, para eso hay que pasar en las 
plataformas por entre las bolas de fuego... ningtin 
secreto, solo habilidad. Pasen a la siguiente, maten los 
dos arbolitos y sigan. Subanse al ultimo de los jarrones 
y enciendan la lampara. Suban por la plataforma hasta 
la primer lampara, pasen a la siguiente cuando la estat- 
ua esté por prenderla, hagan asi con las cuatro, cuando 
lleguen y si estan todas encendidas el bloque va a desa- 
parecer.Aprieten el boton y salgan. Ahora, pongan la 
bomba en el boton de la derecha de Flint, vayan a bu 
car la otra a la que se puede acceder ahora y ponganle 
en el otro botén, vayan a buscar la tercera y ponganl 
en medio de las otras dos. Prendan la que pusiery : 
primero y corran a las puertas de metal. Apriet 
boton, salgan por la nueva puerta, apres el | 
pasen sobre las plataformas. 



























D por la ventana y no ‘mas 


la saliente del otro lado, usar la caja 
| barril, tirarlo sobre la plataforma 
ido), saltar sobre el barril y de esta 








en cuanto nos pegan nos tiran de la 





@ la odisea bajen, curense, graben y tomense un 
Valium. 

Agarren la puerta de norte, rompan las estatuas 
radas y con los jarrones rompan la estatua que esta 
boton. Maten los bichos. rompan las 
atuas del medio, con el barril y la caja, suban 










estatua del sur y salten para agarrar la caja. 
Ahora rompan la estatua del sur, usen un barril y una 
caja para subir a la estatua, tiren arriba de ésta el barril 
y al lado la caja, agarren la Llave y vuelvan a la puerta 
cerrada. En la que sigue tienen que apretar el boton 
azul y cuando la estatua pase por abajo volver a apre- 

: tarlo,i ir corriendo y pasar por abajo del bloque antes 





ara los mas Bd © suer- 


a subir y apretar el boton.Y con las bolas 


Aan € en fin, una hermosura de pantalla. Después i 


,s 


~ ponemos | de izquierdo o D de derecho, asi que 3D es 


hojas giratorias invisibles para esquivar a la que pasa, 
gio, , entre las dos ltimas no traten de meterse, solo 
AE See heat ei % 


fas. Ahora agarren el barril 
obre la plataforma donde 
A ede al lado. Suban, usen el 

ymo escalera y salten sobre la esta- 


a ale pared y por ultimo hasta 
,Si quieren pueden entrar 
i bichos y van a 
arren la plata la puerta 
hos, cuando los 
.Y asi unas cuantas 


G, 200G, 500G y por ulti- 
‘abezas. Los bichos son pesutis 






































(pero llamando a los elementales y con ayuda del 
Elemental Ring no lo son ey < que haganlo si 
quieren. 
Suban por la escalera, fhe hay un pequefio proble- — 

ma, hay varias formas de pasar esto, pero paso a a 
explicar la mas directa: numeremos los bloques asf: con” 
Flint mirando hacia el oeste, la fila mas cercana a él es 
ng |, la que sigue la 2 y la ultima la 3. Para saber el lado 


sera fila a la derecha jok?. Bueno, tienen que 
rapido por éstos bloques: I, 1D, 2I, 3D y de ahi 
hasta el botén. Maten los bichejos y sigan. Ahora tienen 
que pararse sobre la plataforma que esta atras de la 
Unica estatua dorada accesible y romperla, desde ésta_ 
tienen que tirar en diagonal para romper la que Ss ae 
saltar sobre la plataforma que sale de ésta, Ha esto. 
en todas las estatuas, después salten sobre y 
vuelvan a la plataforma de nuevo para salir. Aprieten a 
botén, maten los bichos y sigan. En la siguiente = 
shabitaci6n tienen que ir. metiéndose medio de 








sigan de largo hasta la Pieza de Rompecabezas (si se 
llegan a caer por un lado van a llegar da nuevo a la 
habitacién donde matamos los bichos y nos da un 
for. menos que ahora en vez de la pieza nos da 5 
Darts). Vuelvan a la habitacion de las plataformas y sal- 
gan por la otra puerta, la que esta al lado de la 
plataforma que usan para subir. Ahora maten los bichos 
sin romper las estatuas. La siguiente es un pequefio 
laberinto de bloques, los botones y la palanca sirven 
para resetear los bloques. Primero, (y suponiendo que 
Flint mira hacia el oeste) empujen hacia la derecha el _ 
bloque mas cercano, tiren del tinico que se puede tirar 
hacia atras, empujen el de la izquierda de los dos blo- 
ques hacia adelante y el otro hacia la derecha. De los 
dos bloques que quedan, empujen el de la derecha 
hacia la derecha y el ultimo hacia la izquierda y aprie- 
ten el boton. En la proxima, y suponiendo que miramos 
hacia el oeste, rompan primero la estatua que esta ade- 
“ante de la pila de bloques de la derechay lade la 
derecha de la pila de la izquierda. Ahora empujen hacia 
la derecha la pila de la izquierda y la otra hacia ade- 
lante. Suban por las estatuas y empujen el bloque de 
arriba de la pila de la izquierda hacia adelante, salten) 
| sobre las plataformas, sobre la otra pila de bloques y 
| hasta el cofre, agarren el Elixir y déjense caer por el 
| agujero. Agarren el Adamant Shield y salgan. Ahora 
agarren por la otra salida, Salten de un bloque a otro 
subiendo, pasense a la otra plataforma y sigan haciendo 
lo mismo hasta el ascensor. En el techo, pongan el Star 
Cristal en el medio y teleportense. 
| Ahora agarren la otra salida, la del sur. Aca primero 
pongan el barril abajo de una de las lam- 
paras azules de la plataforma mas 
alejada de la puerta, para 
hacerlo tienen que tirar- 
lo desde la parte mas 
baja.Ahora apaguen 
las dos lamparas 
de la otra 
plataforma, 
~ salten a la Unica 
~ plataforma que 
queda y de ahi al 
otro lado. Apaguen 
la lampara que NO 
tiene el barril abajo, 
después la otra (que 
tiene que haber quedado 
apoyada en el barril) y salgan. 


ny 



































- estatuas, cuando haya dos mirandose entre si un 


el sur,la SI y fa 


; 
| 












Maten los bi 


8 y bajen, Vayan hasta el fondo de la va 
habitacién y ap 


boton y vuelvan. Giren las 








bloque va a aparecer, ahora parense sobre éste y giren 
la estatua cosa que se mire con la tercera y salten para 
caer sobre el nuevo bloque. Ahora corran por las 
plataformas sin caerse y salten sobre la movil que esta 
al final. Aprieten el boton, maten los bichos y sigan 
pa'delante. Ahora suponiendo que miran hacia el norte, 
vamos a identificar las estatuas como sigue: las del» 
norte son N seguidas de un numero de izquierda a” ang 
cha; las del sur son $ seguidas del numero. Cada 
los estatuas se miren una plataforma aparece 
a. estatua NI para que mire haci 
la N3 hacia el 




















este, Suban usando 
N2 y salten rapido a la nu y 
que hay entre NI y SI; tirenle en diagonal a la $2 hasta 
que mira hacia la S1.Ahora giren la SI y salten rapido a 
la nueva plataforma que aparece entre S! y S2, salten y 
aprieten el boton. Maten los bichos y bajen. Primero 
rompan las estatuas, las de arriba saltando desde la 
plataforma y salgan. En ésta tienen que subir al 
plataformita que esta abajo y de ahi a la pared inclina- 
da, de ahi saltar y apretar el bot6n. Ahora tienen que 
apagar las [amparas, cuando lo hagan el boton que esta 
en la otra punta va.a caer, asi que tienen que dejar el 
camino libre. 
Cuando lo 
aprieten todo 
va a desapare- 
cer menos el 
boton y las 
lamparas, asi 
que tienen 

que tratar de 
que queden 

















el cofre donde hay un Small Life Crest. Salgan,tienen 
que matar uno de los bichos de manera que é 
caparaz6n quede apretando el boton redondo. La 
nueva habitacién parece complicada pero no lo es 
tanto. Primero aprieten el botén cuadrado, después de 
que pase la estatua empujen hacia el norte el bloque. 
Tirenle un rayo ala estatua, cuando esté contra la 
esquina tirenle otro, cuando esté en la 6 
otro més, pero ahora ponganse en el can 
estatua un poco pasado el boton redondo y Fens 
otro masysi todo salié bien la estatua tiene que 
haberse parado sobre el boton redondo. Suban, aprie- 
ten el boton y vayan flotando sobre los ventiladores 
hasta la escalera. Para pasar sobre los ventiladores 
tienen que ir corriendo ‘en diagonal y pasar derecho sin 





parar. Ahora tienen que hacer que las dos. estatuas se 


miren, agarren la Llave y salgan a la habitacion anterior 
(el cofre todavia no se puede agarrar). Usen la llave, 
péguenle a la piedra verde y tienen unos pocos segun- 
dos para pegarle a las otras. Suban la escalera, ahora 
pueden llegar al cofre y agarrar la Pieza de 
_Rompecabezas. 
__ Apaguen la segunda y cuarta lamparas, salten sobre 
_ éstas y las plataformas y agarren la Llave. Suban usando 


los ventiladores y las lamparas azules (apdguenlas antes 


por supuesto), Cuando lleguen arriba usen la habilidad — 

de flotar en el aire para pasar las plataformas que desa- 
am . Usen el Star Prism y teleportense. Ahora 
teleportense de nuevo. Estaran de nuevo en la entrada 






del dungeon. Curense, graben y salgan. 

Después de la escena pelearan contra uno de los 
liltimos bosses: el Baron Diaz, convertido en una mez- 
cla Mantis-Baron. 


Dae 










Star Key 


Graben, entren y en la habitacion circular se puede 
entrar por cualquiera de las cuatro puertas sin un 
orden. Empecemos: 

Puerta Sur, ésta parece medio complicada, tienen 
que activar las cuatro palancas al mismo tiempo. 
primero pongan la bomba delante de una, ahora muy 
rapido tienen que: prender la bomba, agarrar la antor- 
cha, tirar la antorcha a otra palanca, lanzar un fuego a 
otra y la ultima de un espadazo, Parece dificil pero no 


lo es tanto. Agarren la Pieza de Rompecabezas. 


Puerta Este, aca tienen que pegarse a la pared y 


-esquivar los rayos, péguenles un solo golpe y los bichos 


van a tirar bombas para todos lados, en algin momen- 

to al otro lado de la pared y van a activar las palan- 
cas.Aprieten el boton. 

Puerta Norte, en esta tienen que usar la 
bomba como escalén para subir al bloque y de 
ahi a la plataforma... pero muy rapido, antes de 
que explote.Aprieten el boton. 

Puerta Oeste, acd caminen y salten (una sola 
vez en realidad) sobre las plataformas que van 
apareciendo, es solo cuestion de aprenderse el 
camino. Aprieten el boton. 

Ahora entren por la puerta que se abrié en la 
habitaci6n circular, La palanca sirve para hacer | 
girar la habitacion de arriba. Peguenle dos veces, | 
suban y maten los bichos. Salgan por la puerta | 
que se acaba de abrir. Péguenle tres veces ala | 
palanca y entren. Maten los bichos y bajen por el _ | 








ops 3 


agujero cercano a la puerta. Aca las plataformas se caen 
cuando les caen encima, entonces, primero suban por 
la plataforma chiquita, pasen a la de al lado, de ésta a la 
de los pinches, ahora a la Unica que queda y de ahi 
salten hasta los cofres.Agarren la Llave y la Pieza de 
Rompecabezas. Suban y bajen por el otro agujero. Aca 
tienen que apretar los botones en un cierto orden o el 
fueguito les va a quemar las nalgas. El orden es el si- 
guiente: primero el del este, el del norte, el del sur, el 
del noroeste y por Ultimo el del sudoeste. Golpeen una 
vez la palanca y suban. Maten los bichejos, salgan por la 
puerta y agarren la Llave. Bajen por el agujero mas 
lejano a la puerta, aca salten desde la escalera a la 
estatua y de ahi al otro lado de la pared, aprieten el 
boton, fajen a los bichos, agarren la Pieza de 
Rompecabezas y salgan. Vuelvan a la habitacion de los 
botones y péguenle a la palanca dos veces. Suban, 
maten los bichos y salgan por la puerta. Usen las Ilaves, 
curense y graben... y ahora otro Boss: el Zeppo 
Tremendo. 








Zeppo Tremendo 
Ganarle resulta facil, sigue haciendo los mismos 

ataques de antes, tira unas olas rojas por el piso, pega 
con el gancho y trata de aplastar con sus (ahora 
inmensas) asentaderas. Todos estos ataques son muy 
faciles de esquivar. El momento de pegarle es cuando 
trate de caerles encima, empiece a caer basura y una le 
pegue en la cabeza. Cuando le hayan dado una buena 
paliza va a empezar a usar un nuevo ataque, se les va a 
venir al humo, solamente corranse, y sigan haciendo lo 
mismo. 








BO 


Cuando le ganen acérquense a la consola y traten 
de usarla. Después de la escena salgan por la puerta, 
graben, clirense y preparense, porque viene la batalla 
final con Mephisto. Si se tienen confianza y grandes 
cantidades de medicina entren derechito, pero si no 
estan listos vayan a equiparse (como tengo que hacer 
yo). 

Vayan hasta la habitacion circular, bajen por el agu- 
jero més alejado de la puerta, péguenle una vez a la 
palanca, suban y salgan por la puerta.Activen una vez la 
palanca, entren y bajen por el agujero mas lejano. 
Ahora agarren por una de las puertas del sur y salgan. 
Subanse al dragén y hagan todo lo que tengan que 
hacer, buscar tesoros que hayan dejado, darle las piezas 
de rompecabezas a Jeehan, comprar elixires, jugar a los 
dardos, etc. ya que el juego esta llegando al final. 

De vuelta al Star Key, Ileguen a la habitacién de la 
palanca, suban y salgan por la puerta, péguenle tres 
veces a la palanca, tirense por el agujero mas alejado 
de la puerta, activen dos veces la palanca, suban y sal- 
gan por la puerta. 

Ahora si, la pelea final con Mephisto empezo: 
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Mephisto 


En su estado natural es muy, pero muy facil ganarle, 


_ solo tienen que pararse en el medio de la habitacion, 
cuando vean que aparece en un circulo de luz corran y 


péguenle con el combo. Si les llega a disparar corran 
contra la pared cosa que lo que nos tira pegue contra 


ella. Después de peinarle la raya al costado un rato... 


alrededor y 





| paralizados. 


que vayaa 


Mephisto Muy Grande y Feo | 


..tienen 
que correr 






enelmo- | A728 
mento en .¥e 
golpearel 
suelo salten : 
para no 

quedarse 


1G) 


_ En cuanto puedan péguenle en las patas hasta quemar 














las cuatro, en ese momento tienen que ponerse sobre 
alguno de los cuatro circulos que estan dibujados en el 
piso, saltar arriba de la bestia y pegarle a Mephisto en 
la cabeza. Si no pueden hacer esto, no importa, si le 
siguen pegando en las patas va a morir tarde o tempra- 
no... dije gmorir? 


Mephisto Recaliente . 


Ahora si, Mephisto se calento y va a ser muy duro 
de ganar, pero no imposible, primero tienen que 


"romper las tres cuerdas de una en una, solo se le 


puede pegar a la que esta levantada. Pero tampoco es 


~ imposible, tienen que correr de un lado a otro hasta 
_ que les dispare los rayos de los ojos, no dejen de co- 


rrer y rodeen un brazo bien pegados a la pared, 
péguenle dos o tres golpes a la cuerda y rajen antes de 
que dispare de nuevo con los ojos. Cuando rompan las 
tres, la cabeza de Mephisto se viene para adelante y 
tienen que hacer lo mismo para pegarle, rodear los 
brazos y pegarle en el costado de la cabeza. Después 
que le peguen nos va a dar con dos posibles ataques, 
uno que nos tira una especie de cohetes muy faciles | 
esquivar y otro que nos que quiere atrapar con una 
bola de energia, ahi quédense quietos un segundo y 


| cuando la bola se dirija hacia ustedes salten y re 


la.Ahora solo les queda tener paciencia y muchas can- 
tidades de Elixirs, Tonics, Panaceas y Herbs... 


ha 
“as 


_-un rayo elemental, activar las gemas verdes y girar las 








alho del agua, el rayo saca HP a los enemigos, la si 


- poder invocar un elemental apretando tridngulo y cir- 


; 


ii 


El gran final 


Bueno, ahora si, a descansar... No! ;Y ahora que 
at ..Ah, me imaginaba... jLa Star Key se esta cayendo! 
en solamente tres minutos para salir 0 van a 

quedar hechos pop... Rajen... Cuando lleguen a la 
habitacién que gira, tirense por el agujero mas lejano a 
la puerta, péguenle a la palanca, suban y salgan por la 
puerta, Péguenle a la palanca una vez, entren y tirense 
por el agujero mas lejano. Salgan y busquen la rajadura 






















P usar: 
EI Pixie pertenece a los espiritus del Aire, permite 
flotar en el aire, dejar duros a nuestros enemigos con 


estatuas verdes. ; 
EI Siren son espiritus del Agua y permite respirar 


ala shag ya tengan ustedes, apaga las lampai 


“Una vez sus poderes sean de nivel dos o tres van a 


culo j sae Este ataque gasta 200EP pero es muy 


terns 





Put | in Pocket t to withstand heat. 
Shoot it at Red Traps. 


t 


Cosas que pueden hacer una 
vez tengan el dragon — 


eae Bhs te te ae ee 


; * Pueden recolectar las cosas que quedaron por ahi y 
antes no podian agarrar. 





+ Pueden ira ver a Jehan para darle las Piezas de 

Rompecabezas. 

. a la espada mas poderosa del juego 

~ para Fi 
 Tienen que hacer lo que sigue: 

1. Vayan a Puerto Medusa, en el Item Shop hablen 
con la nena, ésta les va.a pedir la Estatua Roja que 
<< tienen desde hace rato y les va a dar un Arete Pirata. 

: wid Vayan a Toroledo, en la casa al lado del Inn en el 
i va a dar un Autégrafo. 
3. Vayan a Varuna City y hablen con el guardia de la 
izquierda, tomara el Autdgrafo y les dara unas 
Galletitas de Vainilla. 
4, Ahora a Eden Village, hablen con el viejo que los 





hizo correr atrés del pajaro, denle las Galletitas y les 
F Nye 
- 





Pela 


aw 


ar piso hablen con la chica, les recibira el Arete y 


dara... su Pajarito Goo Goo. 
5.AC 
atiende y se quedara con ; Pajarito. Les va a dar una 






1 City y vayan a la mansion de 
Belgar, el chabon que cuida a Lady — 
de'la Capa, les va a dar... la Rising 


ara we dl mejor escudo tienen que llevarle — 


~ las tres cosas que les pidid el hombre en Puerto 
Medusa, el Elf lo tienen, el Vita Stone lo pueden 
fs en a iy vale 30000 puntos! Y 


para el Dwarf Stone vayan donde consiguieron la Gold 
Badge en Puerto Medusa. En la habitacion de la 
primera he ahora hay un pirata con dos barriles, 
hablen, $s con él y vayan a Seagull Ruins en 
Puerto Medusa. Entren hasta la habitacién donde se 


puede grabar, que hay un profundo abismo y platafor- 
mas moviles, pasen la habitacion de las baldosas 





moviles, y lleguen a la habitacion de las tres estatuas 
azules. Ahora hay dos barriles en las esquinas, usenlos 
para llegar hasta el cofre. De paso pueden agarrar un 
Small Life Crest encendiendo las dos antorchas. Vayan a 
hablar con el hombre y listo... ~iel\ vee Sted es de us- 
tedes! : 

* En Eden Village vayan a las Ruinas, entren por es 
puerta grande y bajen, enciendan las dos lamparas y 
agarren el Elemental Ring que incrementa la velocidad 
con la que recuperamos los EP. 

* En la Church of the Key, bajen al dungeon, pasando 
las estatuas doradas, lleguen hasta donde estan los 
totems rojos, disparenles para llevar el cofre hasta que 
puedan agarrar el Elemental Charm que reduce el 
costo de los disparos. 





Be 
is ah f 


Town, al Item Shop, hablen con el que 


# 





* 
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Olivier 
Partes del cuerpo: ¢ e 
Pie HP: 200 Boundess Gutton Monster 


Oliver HP: 500 age 
Ataques: Bufoooh (30),Olivier Olivier 


Juice (17) 





XP: 60 Gella: 250 


Estrategia: gee 
Usen Freeze dos 0 tres veces sobre 
su pie -recuerden que no es obligato- 
rio atacar sus partes pero si lo hacen 
van a recibir muchos mas puntos de experiencia- y después 
Flame contra el bicho y Heal para que Lilka no se nos muera. 


Lime, 
Sus 
ce oe 




















esta parte es 
mas que 


alobn 


















papiatrerdagenlvedip goss Lace 
Yuelvan hasta la zona donde estaba la puerta que 

pasaron de largo. Sigan su camino por ahf. No 

se encontraran con un soldado que vigila una seccié 

erin: guru ale debility uantise h 

botén de start cambian de un personaje a otro- an 

cuchillo, El arma de Ash va a rebotar y le dard en e 





” Partes del cuerpo: 
©) Gaonim —_— HP: 1800 Eee noire Relay 


a Der HP: 1300 GAONIM 


Hammer Swing, Chew Up 





Debilidades: ARMS + Se 





XP:450 ella: 600 a adh 





Estrategia: 

Disparen primero con las ARMS contra el brazo del robot. 
Que Lilka, mientras tanto, se preocupe en curar con su Heal a 
Brad y aAsh. De esta forma es muy facil vencerlo. 








Siig? 


Nota: Si graban y deciden NO seguir el juego, van a ver unas 
escenas que de otro modo no se pueden ver. 


Nota: La cabajia sobre Ia que el tabernero les coment (Odd 
Headquarters) tiene una coleccién de figuritas con todos los per- 
sonajes contra los que nos enfrentamos, incluyendo cada uno de 
los bosses. Ver estas tarjetas no cuestan nada y trae datos, como 
por ejemplo, las debilidades de cada uno de ellos y hasta qué 
items podria tener cada uno de estos bichos. ;Espectacular! Si 
bajan unas escaleras, pueden cambiar el nombre de alguno de los 
personajes. Ademas hay dos cofres cerrados mdgicamente que con- 
tienen un item de nombre Goat Doll y Funny Sandals. Para con- 
seguirlos, primero habré que obtener unos Duplicators. Se trata sin 
duda de un negocio interesante, en el medio de la nada. 


te 








rs) 
10 9 
8 7 6 
rE) 5 : 4 W) 
rN) 


Muevan las palancas en el siguiente orden: |, 2, 5,4, 2, 3, 7,9, 3, 
4,3 para llegar asi hasta la salida. Dejen el cuarto y vuelvan a 
ingresar inmediatamente después. Muevan ahora la palanca 10, 
6 y 4 para llegar hasta el cofre blanco, Brad tendra que patear 
el bauil para conseguir una nueva ARM. 





Vagesta 

Partes del cuerpo: 

Vagesta HP: 2600 Mysterious Phantom Being 
Mano Der. HP: 1100 

rineky Heid §6=— Magesta 
Ataques: 


Distortion, Disease Cloud, Life 
Returner 


Debilidades: Vortex 





XP:1200 — Gella: 1200 





IS) a0 P7410 Sey 20 
Estrategia: ree a 
Usen las nuevas ARMS para hacerle mucho dajio a la vez a 
este bicharraco. Disparen mientras Lilka usa el Heal sobre 
aquel que lo vaya necesitando, Si Vagesta empieza a brillar, ni 
se gasten en tirarle porque no le van a dar. En ese caso es 
Mejor atacarlo cuerpo a cuerpo. Ganaran un montén de 
experiencia cuando lo hayan vencido, ademas de dos Lucky 


Cards. 


Aca termina la segunda parte de la solucién de Wild 
Arms 2. Pero esto recién empieza. En el proximo 
numero sigue la guia para lo que falta de este gran 
RPG de Sony. jNo se la pierdan! 








zacaso pensabas que la PC solo 
se usaba para trabajar? 


+ ARGENTINA 














Ma WV ETSY EGTA HENS ENCOUN Dols UTES GINNCAG | 
\ AGOSTO2000 * $799 


ANO 3 + NUMERO 34 


0s demos de Ve 
Dino Crisis, ‘Star Trek Vo eee 
The Longest Joumney, in 









jVuelv: e as og mas 
ueridas de todos los‘tiem os! 
Ye — = ay 





VY EN ESTE NUMERO: 
ail 


un bat ae preview! 
Ademas: Starship Troopers, Gothic, SimsVille 
y Project caee 


imagenes exclusivas 
“bajamos F| infierno 
Jy te mostramos' como es! —~ 
Ademas los reviews de: Deus'Ex, 
_ Icewind Dale, Shogun Total War, - 
E Wt World Grand Prix, y mache) cae! 


iNPERDIBLE’ WAS CUS PSTRATEGICNS CONpleTAS PARA Bes) EX VSUANS FATIGUEN 


te espera en todos los kioscos del pais 












Los personajes aparecen directamente en la Ciudad de 
Fletz. Cruza el puente y enterate de par de cosas. Luego de la 
conversacion encara para el castillo. |No te dejan entrar! 
¢Podés creer? Busca el Bar y la moza te va a llenar la cabeza 
con su parloteo. Sali del bar y habla de vuelta de la minita. Te 
va a decir que busques a Fester. Busca la casa de Fester y 
preparate para una linda secuencia FMV. Terminada la secuen- 
cia, entra a la casa a la izquierda de la entrada del pueblo, esa 
que tiene un jardin frente. Habla con Nello y escucha su abu- 
rridisima historia para que te logré hacer dormir y pasar la 
noche.A la mafiana siguiente todos se encuentran en la entra- 
da del pueblo, pero antes de salir para Donau, anda al bar y 
canjeale los Star Dust a Martel.Te va a dar una anillo que 
dobla la cantidad de Magic Points del portador y otro que le 
agrega una bocha de energia, muy titiles. Lo aconsejable seria 
que le pongas el anillo de Magia a Rose y el otro a Dart. Para 
llegar a Donau vas a tener que cruzar por Deserted Land. 
Stibitamente por esas tierras te aparece una patota de pesa- 
dos que te van a querer partir en dos.Te conviene matar 
primero a los dos patoteros del frente, que son mas rapidos 
que Su jefe y luego concentrarte en este ultimo. 

+ Apesar de que le llenaste la cara de dedos los patoteros 

estos logran llevarse un bien muuuy preciado por Dart: Su 
espiritu Dragoon. jQué macana! Agarra por el camino dere- 
cho que salis justito a Donau. Dentro del pueblo mandate 
para la primer casa a la derecha y habla con Kate. Te va a dar. 
una carta, llevasela al Mayor del pueblo. Luego de la charla sali 
de la casa y veras una secuencia en donde Meru se defiende 
de unos bandidos que le tocaron el (Ilenar a discrecién), 
Cuando la secuencia termine, Meru te va a pedir unirse al 
grupo. Decile que si y sali del pueblo rumbo a Fletz.Volvé a 
hablar con el guardia que custodia la entrada al castillo... jNo 

















Y seguimos con la guia de Legend of the Dragoon. Hoy tienen ant 
ustedes la solucion completa del segundo CD mas una lista con todas 
las Additions y la informacion necesaria para masterearte en cada 
una de ellas. Claro, ademas de la lista completa de donde podés 
encontrar los Star Dust de este CD. ;Y alla vamooooossss!.__ 








ma E primeros ataques en la Mano Izquierda ya que tiene un poder 


__ dolor de cabeza. 










Por Maximiliano Ferzzola 
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hay caso, che... no te deja entrar! Bueno, bused el Item Shop y 
habla con Fester. Luego sali y hablale de vuelta. Elte.va a ‘ 
hacer entrar al castillo y el Rey te va a dar el permiso que 
necesitabas para entrar a Corrupted Gravity. Mandate para 
alla. 


Mostrale al Guardia el pase y entra. La aca la cosa no es 
muy complicada. Simplemente abrite camino saltando entre las 
rocas flotantes hasta el Save Point de arriba de todo. No te 
olvides de grabar, porque después viene otro Virage que debés 
enfrentar. 3 


Cr 


Este Virage tiene Cabeza, Cuerpo, Mano izquierda y Mano 
‘Derecha, Lo mas aconsejable seria que concentres tus 


que te mata de una y en el cuerpo que te puede dejar tonto. 
Usa cuando puedas el Death Dimension de Rose y el Flower 
Storm de Albert. Las manos se regeneran, cuando salga la 

izquierda eliminala de una porque te puede causar mas de un 





cel final, lo mas alto de la torre derecha. 
princesa Lisa se una al grupo encara para la torre 
; (de vuelta sin que te vean) hasta llegar a la 
habitaci6n de Emille. Toca el cuadro. {Te transports a otra 
~ dimensién! La verdadera Princesa Emille esta durmiendo del 
otro lado. Fijate que arriba a la izquierda hay una chispita, 
tocala. Emille se despierta y se une al grupo. Antes de ir a la 
habitacion donde se esta celebrando la ceremonia SALVA! 
Luego de una secuencia Lenus mostrara su verdadera cara. 
















Sane dela SUTBE te van a poe fatan a e feo 
en la entrada nomis entra al edifico de la izquierda y apreta el 
botén de accién en la cosita que brilla. |No disparan mas 
nada! Yuupi. Mas adelante te tienen preparada una embosca- 
da, corré un buen rato esquivando las flechas hasta que salga 
uno de los malos a pegarte.Acaba con él y sus secuaces. 
Luego Haschel se separara del grupo. Mandate por donde se 

=. meti6, no sin antes curarte con las "lucecitas" y salvar. 


Li) axl 







a 4 ME eT are Primero elimina a. 
M i que el chabén te puede matar de una. Es recomendable 
Death Dimension de Rose y créanme que el Astral 

















de la minita van dirigidos al grupo jy sacan una ! Asi que 
lo mas recomendable es que tengas la energia siempre a tope 
y uno cuantos items de resurrecci6n. Al principio Elcle Mao) 
os combos (aunque un Flower Storm de Albert no viene 
| para aumentar la defensa) acumulando puntos 
~ contadores Dragoons. Cuando la flecha que indica la salud de 

Lenus se ponga roja, desata el Mega poder Dragoon de todos 
"(con el boton del Ying y el Yang cuando tenés el maximo 
carga en yi atacala sin usar | magias (Nota: cuand 
a te salen los ataques mas Be 
dos 0 tres turnos lo mas probable es que la minita palme 





gt 2 vad aprovisionate con n todo! Mira que lo 
» que viene es durisimo... . Mandate para el castillo. Alguno de los 
guardias fueron cambiados § por bandidos y no te van a dejar 

























pesar de haber sido apaleada, logra escapar. at 
Sis el Rey ofrece un paseo en su nave de guerra. Volvé a 
Donau y encara para el puerto. Habla con el Capitan para 
zarpar.Y aca viene una parte aburridisima... Lleva a Shana a 
que se encuentre con Dart. Luego lleva a Dart a que se 
ncuentre con Rose. Lleva a Rose a que se encuentre con 
Haschel, Haschel quiere hablar con Kongol. Ahora Kongol 
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quiere hablar con Albert y Albert quiere hablar con Meru, 
quien a su vez quiere hablar con Dart. Uffff... Dart y Meru 
deciden hablar con Rose. Cuando estos dos se la encuentran 
divisan a lo lejos UNA NAVE FANTASMA! que para colmo 
se estrella contra el Queen Fury. 

En la nave tenés que ir buscando unos fantasmitas violetas 
que se esconden en cofres. ;Ah! Aca las peleas no son al azar 
asi que te convendria evitar a los fantasmitas porque pueden 
sacarte mucha energia. Cuando venzas tres veces al fantasmita 
violeta (se esconde en unas cajas de tesoro) tenés que ir a la 
cabina del capitan. Ok, ok, ok ya sé... hay un cofre que para 
abrirse necesita una combinacion. Desgraciadamente esta 
combinacion cambia siempre. Para sacarla tenés que ir a una 
habitacion con un brillito en el piso, Cuando lo tocas aparecen 
cuatro fantasmas. Cada uno de ellos te dicen un numero. Para 
abrir la caja tenés que usar TRES de esos nimeros. Son 24 
combinaciones, pero solo lo podés intentar 10 veces. Ademas 
podés abrir la caja tantas veces quieras, pero el nimero siem- 
ero si abris CINCO veces el cofre vas a obtener 
2. Con este accesorio el personaje 
que lo porte hard los combos automaticamente. jSuerte! 
Bueno, cuando venzas al fantasma violeta por tercera vez anda 
a la cabina del Capitan. Un chabon aparece, y asi como 

































aparece, desaparece, Pero en el suelo deja una lla 
puerta que antes no se abria y preparate para 
recomendable que saltés al Queen Fury y salvés. 





de los soldados muertos hasta que lu flechita m : 
Concentrate, en un principio, solo en ée. Luego cc 

tres en Dragoons y usa ataques que les peguen a TODOS. Si 
con eso no alcanza usa algun item de ataque multiple (Meteor 
Fall es el mas recomendable). Ricca 






la secuencia aparecen Rose y Dart en una caver- 
que se ve'a continuacién es uno de los mejores del 
9. Relajate y disfru 0.8, fa mafiana los sorprende un pibe 
itante del pueblo de Lidiera, que les pide que lo ayuden a 
llevar a su mama a Feuno. Para eso vas a tener que pasar por 
la UnderWater Cave. Guando llegués a Fueno, aprovisionate y 
compra armas, Anda hasta el muelle y hablé con el Capitan del 
Queen Fury. Anda al ho’ bla con todos. Cuando toda fa 
chachara termine mandate, de vuelta, hasta Lidiera. Subite al 
botecito y navega hasta la plataforma del medio. Habla con el 
Mayor hasta que lo convenzas de que abra el porton para 
, a la represa. Cuando logres chamullarlo lo sui o 
 abra la reja, metete dentro de la cueva y usa 
, pueblo hasta UnderWater Cave y segui por 
rid sin olvidarte ningun cofre en el 








Al final de! camino jaique no saben quién aparece? El gua- 
cho de Lloyd con Lenus (Ah! y un. pequefio Dragooncito 
jega poderoso) Lloyd se las pianta, pero. Lenus quiere acabar 
vez y por todas con todo tu grupo, 






























‘Lenus y Sei Dragoon 


~ estén al not desencadena el a racoon Maximo y 
usa los ataques normales que, en este estado, son devasta- 





i eee 


{ Ubicacion de de los StarDust del Disco 2) 





* En la Armeria, en una caja a la izquierda. 

+ En la Tienda de Gemas, abajo a la izq. 

* En el Item Shop, en el telescopio. 

* En una caja al lado de la entrada del Bar. 

* En la Plataforma frente a la casa de Nello. 

* En el cuarto en la base inferior de la 
torre derecha del Castillo. 

* En la estatua a la izquierda del Hall del 
Castillo. 

, Donau * En la fuente de agua cerca de la entrada. 

* En la cocina del Mayor. 





* Debajo de la Antorcha derecha al lado de 
la escalera que baja para el Cuarto del 
Tesoro. 


{| Giganto 
| Home 


i Queen Fury + Entrando por las tres puertas en la 
i cafieria de la derecha. 
* Al lado del Kongol, en el sdtano del barco. 


») Lidiera * Dentro de la jaula, en la casa donde esta 
| el Save Point. 
| Feuno * En el cuadro al lado de la escalera del 


} Hospital. 
* En los barriles debajo de la escalera. 








D OF 


Si [EatN 


SIEMPRE tené la energia por encima de 700. Cuando 

~acabes con el Sea Dragoon concentrate en Lenus con la 
misma tactica. 

Acabadas estas molestias volvé a Fletz. Anda al castillo. El 

Rey los declara héroes del Reino bla bla bla, Dart y Shana se 
dan unos besitos en el balcon y todos felices. Luego uni a 
todo el grupo que anda disperso por ahi y mandate para el 
Dressing Room (arriba del area de entrenamiento) y 
preparate porque este CD ya casi ha finalizado. 





( consejites para las Additions — 


ad 


Dragoon es el sistema de Additions. Si ya estas a 

esta altura del juego no creo que sea necesario 
explicarte de qué la va. Pero si creo interesante hacerte 
algunos comentarios que, tal vez, hayas pasado por alto. 


UE de las cosas mas atrayentes de Legend of the 


Cada Addition tiene un Nivel, un porcentaje de Dafio | 
y una cantidad de Spirits Points que te dara de concretar 
el ataque con éxito. Cada Addittion tiene cinco niveles 
que se logran luego de usar 99 veces el combo (hasta el 
final). Este es el cuadro de suba de niveles de las | 
Additions: 











it 

if Uso Nivel 

0 - 19 veces | 

| 20 - 39 veces ?) 

it 40 - 59 veces 3 

| 60 - 79 veces 4 i 
80 - 99 veces 5 


Es recomendable que practiques TODAS las 
Addittions hasta llevarlas al quinto nivel, ya que cuando | 
seas el Maestro de los Combos uno Megapoderoso se te || 

} 
} 
| 





| va a habilitar. Si tenés el Fighter's Ultimate pasalo de per- |) 
)}) sonaje a personaje hasta que sean unos capos en el arte 
f de los Combos. Otra cosa: practica las Additions con 

1) monstruos menores jNo vayas a lo ciego a pelearte con 
1) los Jefes si no la tenés clara! 























» A continuacién, te presentamos unos hermosos 
+) cuadritos con todos los datos sobre las eens a 
») sacar en el transcur- —_ — 
7) so del juego y sus ee 
|) §| detalles (Nota: donde 
+) dice Nivel, es el Nivel 
que debe alcanzar el 
personaje para que 
|) §) se le habilite la 
| Addition) 
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| Double Cut Volcano Panic Rush Clash Dance Madness Hero 
| Nivel | Nivel 2 Nivel 8 Nivel 15 Nivel 22 
| Numero de golpes: | Niimero de golpes:3 Numero de golpes:2 Numero de golpes:4 Numero de golpes: 5 
Nvl SP. Dajio Nvi SP Dajio NvI SP Daiio Nvl SP Daiio Nvl SP Daiio 
| 35 150% | 20 200% | 30 150% | 50 150% | 60 100% fe 
2 35 157% 2 24 210% 2 45 150% 2 60 172% 2 90 100% 
3 35 165% 3 28 220% 3 60 150% 3 75 195% 3 120 100% 
4 35 180% 4 32 230% 4 75 150% 4 85 217% 4 150 100% 
5 35 202% 5 36 250% 5 102 150% 5 100 250% 5 204 100% 


Moon Strike Flame Dynamic 

Nivel 29 Llevando todas las otras a Nvl 5 
Numero de golpes: 6 Numero de golpes: 7 

Nvl SP Daiio Nvi SP Dafio 

| 20 200% 1 100 250% 

2 20 240% 2 110 * 300% 

3 20 280% 3 120 350% 

4 20 320% 4 130 400% 

5 20 350% 5 150 450% 



















Hard Bone Spinning Cane RodTyphoon’ Gale'sDance Cherry Blossom 
Nivel | Nivel 5 Nivel 7 Nivel || Storm 

__ Numero de golpes:| Numero de golpes:2 Numero de golpes:4 Numero de golpes:6 Llevando todas las 
Nvl_ SP Dajio Lvl SP Daiio Lvl SP Daiio Lvl SP Dafio otras a Nv 5 

| 34 100% | 35 100% | 30 150% | 35 200% Numero de golpes: 7 
2 38 110% 2 35 125% 2 45 162% 2 35 240% Lvl SP Dajio 


120% 3 35 150% 3 60 174% 3 35 280% | 60 300% 
130% 4 35 175% 4 75 186% 4 35 320% 2 90 324% 
150% 5 35 200% 5 100 202% 5 35 350% 3 120 348% 

4 150 372% 









5 202 405% 
zg SS: VSR ESRD! He SEE. 
Whip Smack More and More Hard Core Blade Demon's Dance 
; Nivel | Nivel 14 Nivel 19 Llevando todas las otras a Nvl 5 — 

_ Numero de golpes: | Numero de golpes: 2 Numero de golpes: 5 Numero de golpes: 7 
~_Nvl SP Daiio Nvl_ SP Daiio Nvl SP Dafio Nvl_ SP Daiio 
| 35 100% | 30 150% 1 35 100% | 100 200% 
2 35 125% 2 45 150% 2 35 150% 2 100 280% 
3 35 150% 3 60 150% 3 35 200% 3 100 360% 
4 35 175% 4 75 150% 4 35 250% 4 100 440% 
5 35 300% 5 100 500% 


5 35 200% 5 102 150% 












Added Attack 


a 





Two Consecutive Hits 


Nivel | 


Numero de golpes: | 


Nvi SP Dafio 
| 35 100% 
2 38 110% 
3 42 120% 
4 45 130% 
5 50 150% 


Five Wheels Infinite Break 


Nivel 22 


Numero de golpes: 4 


Nv SP Daiio 
| 35 150% 
2 35 187% 
3 40 225% 
4 45 262% 
5 50 300% 


Double Spank 


Nivel | 


Numero de golpes: | 


Nvl_ SP Dario 


| 20 
2 24 
3 28 
4 32 
5 34 


Nivel | 


Numero de golpes: | 


100% 
110% 
120% 
130% 
150% 


Nv SP Dajio 


| 35 
2 38 
3 42 
4 4 
5 50 


Cool Buggy Catch Cradle Step 
Nivel 21 Nivel 26 Nivel 30 NvI 5 en todas las otras 
Numero de golpes: 3 Numero de golpes:4 Numero de golpes:4 Numero de golpes: 7 
Nvl_ SP Dajio Sia Pi) Nvl_ SP Dafio Nvl_ SP Daiio 
| 35 150% | 60 100% 1 20 150% | 100 200% 
2 43 162% 2 90 100% 2 20 195% 2 100 300% 
3 51 174% 3 120 100% 3 20 240% 3 100 400% 
4 59 186% 4 150 100% 4 20 285% 4 100 500% 
5 70 202% 5 180 100% 5 20 351% 5 100 600% 


Inferno Bone Break 

Nivel 23 Llevando todas las otras a Nvl 5 
Numero de golpes:3 | Numero de golpes: 7 

Nvl_ SP Dajio Nvl_ SP Dafio 

1 20 100% | 100 200% 

2 20 125% 2 100 220% 

3 20 150% 3 100 240% 

4 20 170% 4 100 260% 

5 20 200% 


Straighten 


Three Roads' Crossing Four Immortals Summon 
Nivel 14 Nivel 18 

Numero de golpes: 2 Numero de golpes: 3 

Nv SP Dajio Nvl_ SP Dajio 

| 20 150% | 50 100% 

2 20 162% 2 61 100% 

3 20 174% 375 100% 

4 20 186% 4 86 100% 

5 20 202% 5 100 100% 

Six Ways Seven Lives Eight Wire One Kick 
Nivel 27 Llevando todas las otras a Nvl 5 
Numero de golpes: 6 Numero de golpes: 7 

Nvi_ SP Dafio Nvl_ SP Dajio 

1 15 200% 1 50 300% 

2 15 250% 2 75 345% 

3 15 300% 3 100 390% 

4 15 350% 4 125 435% 

5 15 400% 5 150 501% 




















5 100 300% 






















En esta ocasién te presentamos la solucién cong de =~) Eve, uno de los mejores 
juegos de Square Soft, con una historia digna de una produccién de Hollywood, donde Aya 
Brea, una mujer policia ‘de New York, debe luchar contra una poderosa fuerza desatada nada 

menos que por nuestras propias mitocondrias en estado rebelde. 


he 


1. Comenzamos el juego en la entrada al Carnegie 
Hall. Entren al teatro. Luego de la secuencia donde la 
gente se prende fuego, suban los escalones y enfrén- 
tense a Eve. 


Eve (Actriz | Melissa 





- Nivel: | 
- HP: 40 
- EXP:0 


Esta primera lucha es muy facil, solo tienen que 
esquivar sus ataques. Nada complicado por ahora. 


Al vencerla escaparad. Siganla a la parte trasera del 
escenario, Examinen el agujero en la tierra y oiran que 
llegan los policias. Aqui hay un cofre con Medicine 
I, tomenlo. No salten al agujero todavia, vuelvan al 
frente del teatro. Hablando con el primer policia se 

~ pueden curar los dafios que hayan recibido durante la 
lucha con Eve. Hablen con el otro policia y les dara 
Municiones +6. Pueden repetir esto hasta diez 
veces. Vuelvan al agujero y salten. 


















Por Fernando Brischetto 


2. Veran una chiquita al 
fondo que se rie y luego se 
va rapidamente. Procedan 
en la misma direccion 
que ella. Vayan al 
fondo del pasillo 
y luego de 


enfrentarse a una rata, métanse en la puerta de la 
derecha. En esta habitacidn un payaso cree que lo van a 
asaltar y sale corriendo. En esta habitacion encontraran 
Municiones +6 en el segundo casillero de la 
derecha. Salgan.Vayan al norte hasta la ultima puerta de 
la izquierda. Examinen el cuerpo quemado que esta 
encima del escritorio, que se caera al suelo. Haganlo 
otra vez para conseguir la Theater Key. En este 
cuarto hay un teléfono para grabar el juego. 





3. De vuelta en el pasillo, vayan al sur y tomen la 
primera puerta de la izquierda.Abran el armario para 
conseguir un Municiones +6, y lean el diario que 
hay sobre el escritorio que habla sobre la actriz que se 
transforma en Eve. Con esto obtendran la Rehearse 
Key. Vayan a la primera puerta izquierda, comenzando 
por el pasillo al que llegaron por el pozo. Examinen el 
armario y luego de matar a la rata vuelvan a exami- 
narlo para la pistola P220. Pasen por el agujero en la 
pared, en la esquina del cuarto, donde hay un chaleco 
N Protector en un cajén. Salgan al pasillo. 

Antes de ir por la puerta al final del pasillo (norte) 
revisen las habitaciones restantes en busca de municion 
y objetos. Una vez en esta habitacion veran a Eve 
tocando el piano. 


Eve 
- Nivel: 4 
- HP: 92 
- EXP:0 


En este segundo encuentro Eve es mas poderosa. 
Usen la P220. 





Luego de vencerla, revisen detras del piano y salten 
por el agujero para entrar en las cloacas. 


4. Sigan derecho y luego de enfrentarse a unas ratas 
hallaran el arma MIQE PAL. Continuen y veran a la 
nifia nuevamente. Antes de ir por donde salid exami- 
nen bien el area. Pasando por la puerta blanca, encon- 
traran al final una reja cerrada con llave. Examinen el 
dispositivo junto a la reja para abrirla. Aqui también hay 
un teléfono. Pasen por la reja y veran que Eve les deja 
una de sus mascotas para luchar, un lagarto gigante. 






Meal PANN (e1e1-3)) 
- HP: 80 (cola) 
- EXP: 30 


Luego de vencerlo obtendran un Kv Vest y pasaran 
al segundo dia. 


a 


5. Comenzamos en el departamento de policia de 
Nueva York, Recinto 17. Baker, el jefe del recinto, les 
dara el Mod Permit. Salgan de la oficina de Baker. 
En esta otra hay un teléfono para grabar la partida. 
Salgan por la puerta al pasillo y bajen las escaleras. 
Entren a la primera puerta que vean, justo frente a las 
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Wayne: Heeey there. good-lookin'! 











Poderes de la Parasite Ener: 


Heal 

Net) 

Slow 

Detox 

Heal HI 
Barrier 
Energy Shot 
Confuse 
Haste 

Heal EX 
General Heal 
Medic 
Preraise 

Full Recovery 
Liberate 


escaleras. Una vez alli, tomen el Tool del cofre. Hablen 
con el tipo del mostrador, llamado Wayne. Torres 
volverd y les dard el rifle MI6AI, pidiéndoles el per- 
miso (Mod Permit). 

Si quieren, pueden dejarle a Wayne las cosas que no 
necesiten, como las Ilaves del teatro. Salgan. Suban las 
escaleras. 


6. Veran a un chico, Ben, que es el hijo de Daniel (su 
compafiero policia). Vayan a la oficina de Baker y hablen 
con él. Luego de la conferencia de prensa y después 
que Aya hable con Baker, Nix le dird sobre un cientifico 
en el museo que investiga sobre las mitocondrias, lla- 
mado Klamp. Salgan al pasillo, vayan por la puerta doble 
y de ahi al Museo. Una vez alli, suban la escalera. Daniel 
hablara con el guardia y podran entrar. Dentro del 
museo, firmen su entrada en el escritorio ya que sino 





Te cura 30 hit points. 

Determina los hit points del enemigo, max HP, y debilidades 

Reduce la recuperacion de la barra de ataque (AT) por | round. 

Cura el envenenamiento. 

Sana 60 hit points. 

Transfieré el dafio que te hagan los ataques a tu barra de PE. 
Probabalemente lo que mas vayas a usar. Es un rayo de energia que usa tu PE. 
Confunde los ataques del enemigo. 

Incrementa tu AT por un round, 

Sana 280 hit points. 

Sana gradualmente tus hit points con lo que te quede de PE. 

Te cura por completo. 

Revive tu personaje al morir. 

Cura por completo los hit points y el estado de tu personaje. 

Usa la PE para cambiar a otra forma y dafiar mucho al enemigo. Excelente. 





no podran seguir a Daniel. Aqui hay un teléfono al 
fondo en la pared. Suban las escaleras. Luego de hablar 
con el Doctor Klamp vuelvan al Recinto 17. 


7. Vayan al pasillo y entren en la sala de prensa, al 
fondo a la derecha. Baker les informara que Melissa 
estara hoy en Central Park. Daniel saldra corriendo ya 
que su hijo iba al concierto y podria estar en peligro. 
Vayan abajo, a la sala de armas, donde esta Wayne, y 
revisen los cofres para juntar municiones. Aprovechen 
para dejar lo innecesario a Wayne. Salgan del lugar y 
vayan a Central Park. 


8. Aqui Daniel se quedard, asi que deberan seguir 
solos.Al entrar veran un automdvil estacionado y cerca 
un teléfono. Sigan adelante. Aqui hay tres rejas en la 
izquierda y en la derecha hay cofres con municién o 
medicina. Pasando por la del centro obtendran un arma 
(P8 o M9). Rodeen la cerca y vayan a la izquierda 
donde hay un teléfono. Entren a la habitacién contigua 
y abran el cajon del escritorio donde esta la Zoo 
Key. Aca también hay un chaleco y el Grenade 
Launcher M203, en un armario que se alcanza al 
empujar la camilla. Salgan. 

Sigan a la derecha de la habitacion y entren al inver- 
nadero, pasen por el vidrio roto y den la vuelta donde 
hay tres cofres con items (Medicine, Cure-P y 
Defense +1). Salgan. 

Vayan al fondo y tomen las municiones del cofre 
detras de la columna. Bajen los escalones y tomen el 





Tool del cofre. Suban y ahora métanse por la puerta 
junto a las columnas. En este jardin revisen todos los 
caminos en busca de cofres y vuelvan a este punto 
(donde el camino se divide en V), Suban por el camino 
izquierdo y pasen por la reja. 





9. Sigan derecho a la izquierda ignorando el camino 
con el cuerpo quemado. Entren al anfiteatro y luego de 
una conversacion con Eve, vuelvan a {a pantalla anterior 
'y de alli a la derecha dentro del Backstage. Sigan a 
Eve. Vayan al sur doblando a la izquierda por donde 
esta el tipo quemado. Suban los escalones. En este 
pequefio lugar hay dos cofres ocultos a cada lado, uno 
con Revive y otro con Municiones +15. Sigan al 
norte. En esta pantalla hay un teléfono y junto a éste 
un cofre con Municiones +15.Vuelvan atras y 
bajen los escalones.Ahi veran a la muchacha que sale 
corriendo. Siganla y en la primera interseccion doblen a 
la derecha, luego bajen hacia el sur. En la pantalla del 
puente abran el cofre y tomen el SV Vest I. Sigan 
derecho. Tomen el Defense +1 del muelle. Sigan 
derecho sin tomar las intersecciones que van al norte. 
Crucen el gran puente y en la pantalla de la fuente 
vayan por el nt al norte sin olvidarse de los cofres 
a los costados 
con Defense 
+1y PE +1. 
En la proxima 
pantalla hay un 
-| telefono. 
Conviene sal- 
var ahora 

7%) antes que 
~~) aparezca otro 
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A . 


de los monstruos pesados. Avancen un poco mas y se 
enfrentaran a cuatro gusanos gigantes. 






- HP: 660 en total 
- EXP:0 


Estos gusanos suben su poder al matar alguno de 
ellos (120 el Iro., 150 el 2do., 180 el 3ro. y 210 el 4to.). 
Tengan cuidado con las ptias que se abren al ser dis- 
paradas por los gusanos. 


10. Sigan derecho y se encontraran con Eve, que esta 
sobre una carroza. Otra vez se le enfrentaran. 





Aca lo mejor es correr de un lado al otro apenas 
vean que Eve lanza el ataque. Con esta batalla finaliza el 
dia dos. 





1 1. El dia empieza con Aya despertandose en un casa 
en el Soho. Tomen las municiones del cofre. En la 
habitacién también esta Maeda y Daniel. Salgan. En la 
calle revisen los tachos de basura a la izquierda y 
tomen la Trading Card. Sigan a la izquierda e inten- 
ten entra en la "Gun Shop’, que finalmente abrira 
Daniel de un disparo. Revisen todo el negocio que esta 
leno armamento (Bullet Cap + 1, Tool, Range 
+1, Rifle MI1, Club 2, Municiones +15, la 
pistola G19, y un Cr Vest 1). 

Salgan.Vayan bien a la derecha y entren a la Farmacia y 
tomen todo lo que puedan (Revive, PE +1, 
Medicine +2, Cure - M, Medicine +3, Defense 
+1). Dentro de este negocio hay una habitacién al fondo 
a la izquierda donde pueden encontrar un CR Evade 



































+1 y un Tool. Salgan y vayan una pantalla 
, | atras, Suban al coche del lado del acom- 
pafiante de adelante, 


12. Ya en el recinto 17, Daniel saldra 
corriendo.Tienen que seguirlo, Maeda les 
dara el Hamaya para la buena suerte. 
Una vez el pasillo principal, revisen dos 
“| veces al policia en el piso y tomen las 
municiones. Vayan al cuarto al sur a la 
izquierda y revisen los casilleros 
(Medicine 3, Cure-P) y revisen dos 
veces al policia tirado en busca de muni- 
ciones. Salgan.Vayan a la oficina principal 
donde esta Warner tirado en el piso. Hablen dos veces 
con él para obtener Municiones +1 5. Salgan y 
bajen al cuarto de armas donde pueden obtener una 
M92. Revisen los cofres. Salgan y vayan a la puerta al 
final a la izquierda donde estaban los perros. Hablen 
dos veces con Cathy para obtener Municiones +6. 
Vuelvan al piso de arriba y vayan al norte donde Nix 
les cuenta sobre la perra policia Sheeva. Sigan derecho 
y entren en la sala de prensa. Tomen el CM Vest 2. 
Vuelvan donde esta Nix y suban las escaleras. Hablen 
con el policia para obtener municiones. Pasen la reja y 
entren en la habitacién de 
la derecha y luego de 
enfrentarse a unos mon- 
struos tomen la 
Storage Key que brilla 
al otro lado de la 
habitacion. 


13. Salgan y vayan al final 
| del pasillo. En este cuarto 
hay un teléfono para 
grabar el juego y un par 
de cofres con 
Medicine 3 y CR 
Evade +1. Salgan y 
doblen a la izquierda. 
Suban la escalera y a la 
izquierda encontraran una 
habitacion, "Technology Lab", donde hay un médico 
que les puede curar todas las heridas (A). Salgan y 
continuen al norte donde hay un tipo en el piso que 
tiene la Locker Key. Pasen por las puertas dobles y 
luego de matar al monstruo de turno obtendran el rifle 





$G550. Revisen los cofres del cuarto y hablen con el 
policia dos veces para conseguir municiones. Revisen el 
cuarto escondido en la esquina superior derecha 
donde hay un cofre con el N Jacket. 

Salgan, tomen el pasillo y entren en la puerta de la 
izquierda donde Sheeva se ha transformado en un 
espantoso perro gigante. 


Sheeva 


- Cabeza Izq. 300 HP 
- Cabeza Medio 450 HP 
- Cabeza Der. 200 HP 


Este es el enemigo mas duro hasta ahora, Lo mejor 
es correr en circulos y tratar de destruir su cabeza 
derecha primero, con lo cual se hara mas facil esquivar 
sus ataques 





14. Comenzamos en la oficina de Baker. Vayan al pasil- 
lo principal y entren en el cuarto que esta a la izquier- 
da.Abran el casillero que estaba cerrado. Con esa llave 
conseguiran la Trading Card. Salgan del cuarto y 
bajen las escaleras, dirjjanse al cuarto que esta al final 
del pasillo, el Storage Room. Alli esta la ametral- 
ladora MP5K, un Tool y un Offense + 1. Salgan 
de la habitacién y vayan al Technology Lab, que es 
donde la medica curé a Aya (ver A).Alli esta Maeda. 
Hablen con él, tomen las municiones de Daniel y salgan 
del edificio para ir al Hospital. 


15. Hablen con Maeda, quien les dara un amuleto 
(Mayoke). Dentro del Hospital, usen el teléfono para 
salvar la partida. Ahora vayan al area de espera y abran 
el cofre al lado de las dos sillas para conseguir 
Municiones +15.Ahora dirjjanse al ascensor y 
abranlo.Aprieten el botén y llegaran al sotano. Bajen 
del ascensor y tomen la primera puerta a su derecha. 
Examinen el objeto que brilla encima del estante para 
conseguir el Fuse 1. Abran el cofre en la esquina 
izquierda para conseguir el lanza granadas M79. » 
Busquen un cofre en otra esquina del cuarto para con- 
seguir Municiones +30 y salgan por la otra puerta. 








Sigan a la nena pero en vez de entrar por las puertas 
dobles vayan a la otra habitacién, revisen los cofres y el 
cajon del escritorio donde esta la Autopsy Key. 
Aca también hay un teléfono. Salgan y revisen los 
cofres del pasillo. Vayan por la puerta del fondo a la 
derecha. Pasen de largo los ascensores y entren en la 
primera puerta a la derecha.Aca recojan un Offense 
+1 y un Tool. Sigan hacia la puerta del lado norte. 
Sigan derecho y tomen el Fuse 2 que esta sobre el 
armario y el B Vest I del cofre del fondo. Revisen el 
cuerpo quemado que tiene la Blue CardKey y sal- 
gan de este cuarto. 


16. Corran al otro extremo del vestibulo, giren a la 
derecha pero no entren en la puerta. Contintien y usen 
la Blue CardKey en la siguiente puerta y entren. 
No sigan a la nena, ocupense primero de abrir los 
cofres, uno con una Mini UZ y el objeto que reluce, 
que es un Offense +1 a la derecha de la escalera 
derrumbada.Vuelvan a donde aparecié la nena, salgan y 
entren en la préxima puerta del lado derecho. Pasen 
por el vidrio y tomen el Tool del cofre que esta a la 
izquierda. En el escritorio hay un Medicine 2 y al 
fondo a la derecha el Fuse 3. Salgan por donde 
entraron.Al norte esta la caja de los fusibles. Coloquen 
los tres fusibles (se hace de a uno por vez) y reparen 
los cables. Activen la electricidad para los ascensores. 


17. Usen el ascensor para volver al piso de entrada. 
Vayan a la recepcion y usen el teléfono para grabar el 
juego. Dirjjanse al cuarto del norte. Hablen con el 
paciente y tomen la Trading Card que esta cerca 
de la puerta, detras del armario. Revisen el cofre oculto 
detras de una de las cortinas donde hay un PE +1. 
Prosigan al otro cuarto y hablen con la enfermera, 
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quien les dara la Green 
CardKey. Tomen la SP Jacket y 
vuelvan a la recepcion. Vayan a la 
izquierda y abran la puerta con el 
Green CardKey, sigan al norte 
y entren en la primera puerta a la 
izquierda. Luego de luchar con el 
monstruo vayan al fondo del cuarto, 
tomen las Municiones +30 del 
cofre y cierren la valvula con la llave | 
redonda de color rojo que esta en | 
la pared. Salgan y revisen el cofre en 
la esquina superior que contiene 
Bullet Cap +1.Vuelvan a los ascensores y suban al 
piso 13. 


18. Entren por la puerta izquierda, revisen el cofre 
que tiene un rifle G3A3 y los armarios, donde hay un 
Tool. Acérquense a la flecha roja en la pared y empu- 
jen la maquina. Presionen el botén rojo. En los escrito- 
rios hay un Medicine 3. Pasen por la puerta que se 
abrid. Alli hay un CR Evade +1. 

Pasen por el vestibulo y sigan al norte. Entren en la 
puerta de la derecha. Revisen todos los cofres. 
Examinen el objeto que brilla junto al teléfono. Con 
esto consiguen la Elevator Key. Graben el juego, 
salgan de la habitacion y vayan al ascensor. Luego de 
una secuencia salgan del ascensor. Aqui se tendran que 
enfrentar con una arafia gigante. 





- Nivel: 22 
- HP: 450 (fase |) 
- HP: 500 (fase 2) 
- EXP: 6500 


La patuda ésta es una oponente dificil pero no 
invencible. Lo importante es mantenerse a distancia 
para no ser atrapado por las telas de arafia que los 
hara quedarse pegados sin poder moverse. Los otros 
dos ataques son una bola de fuego que arroja a distan- 
cia y los golpes con las patas. En lo posible usen un par 
de Energy Shots, Barrier y Haste. De vez en cuando 
curense con un Medicine si tienen alguno. La arafia 
tiene dos etapas. Luego de haberla dafiado lo sufi- 
ciente, pasaran a luchar mas cerca, Ojo. Una vez que la 
eliminen obtendran el arma G23. 








Luego de esto 
habra una secuen- 
cia con Eve. Apenas 
termine corran a la 
esquina izquierda 
inferior de la pan- 
talla para evitar que 
el avion se estrelle 
sobre ustedes. Aya 
bajara por el 
andamio y luego de 
luchar con dos 

a monstruos se 
reunira con Daniel y Maeda. Al llegar a la seccional de 
policia vayan a la oficina de Baker. 





{ 9. El dia empieza en el mapa de la Ciudad de Nueva 
York.Vayan a Chinatown. Ahi, sigan al norte, y en esta 
pantalla encontrardn un cofre con Medicine 3 y 
otro ala derecha con PE +1. Pasen a la proxima pan- 
talla donde hay un teléfono a la derecha, el lanza 
granadas M79=2 y un Offense +1. Crucen la calle a 
la izquierda donde hay una habitacién oculta con el 
arma MI911A2 y un Tool. Salgan y sigan hacia el 
norte donde esta Maeda, que les da el amuleto Narita. 
Tomen Municiones +30 del cofre que esta en la 
esquina izquierda superior y bajen a las cloacas. 


20. Primero vayan a la izquierda, revisen el cofre. Sigan 
y en la interseccion vayan siempre al sur hasta llegar al 
final de las cloacas. Suban la escalera y sigan derecho 
hasta el final de la pasarela donde hay un cofre con 
Club 3.Vuelvan hacia atras y crucen por el puente. 
Veran una secuencia FMY. Bajen las escaleras y eliminen 
a los lagartos, Suban las escaleras nuevamente y sigan 
derecho hasta los escalones que estan a lado de un 
cofre. Suban pasen por las habitaciones hasta la que 
tiene un tableo, tomen las Municiones +30 del 
cofre y usen el teléfono para grabar. Examinen el 
tablero del mando, Enciendan la maquina, activen ambas 
bombas y luego apaguen la maquina. Vayan por la puer- 
ta al norte. Crucen el tunel y entren en la puerta del 
otro lado. Vayan a los escalones y pasen a través de la 








21. Vayan a la via de la izquierda y prosigan al norte. 


Sigan derecho hasta llegar a la pantalla con Ciempiés. 









- Nivel: 26 
- HP: 500 (I fase) 
- HP: 250 (cabeza) 
- HP: 180 (cola) 

- HP: 120 (cuerpo) 
- EXP: 10000 


Este bicho tiene dos fases, la primera de cuerpo 
entero y luego. se separa en varias partes que despiden 
rayos con electricidad.Aca pueden usar el poder 
Haste para correr mas rapido. Concéntrense en la 
partes separadas dejando la cabeza para el final. Una 
vez que lo eliminen obtendran varios items, entre ellos 
el lanza granadas M79=3. 


Luego, sigan a la izquierda pasando el tren y bajen 
hacia un area secreta donde hay tres cofres (B 
Protector y 2 cofres con Tool). Salgan de tren y 
sigan al norte. Corran por el puente y examinen el 
cuerpo del guardia que tiene la Gate Key. Tu perso- 
naje ve que la materia se dirige al museo.Vuelvan por 
donde vinieron, Fin del CD Uno! 





22. Vuelvan al subterrineo y bajen a donde estaban 
los teléfonos, suban las escaleras con el cartel que dice 
EXIT. Ahora estan en el mapa y pueden ir: 





|.Al Recinto 17 a dejar las cosas que no necesiten o 
mejorar las armas. Luego al Museo. 

2.Al Almacén, donde hay todo tipo de armas nuevas 
pero muchos enemigos también. Luego al Museo. 

3. Directo al Museo. aie 


almacén 


Pasen por la reja, 
a la derecha tienen 
un cofre con una — J 
PPK y a la izquier- | 
da, escondido 
detras de la puerta 
metilica, un Tool, — 
Suban hacia el - 
almacén y al entrar encontraran un CM Protector. 
Sigan adelante y veran cémo una rata se convierte. 
Matenla y revisen el objeto que brilla a la derecha, que 
es la Warehouse Key. Pasen por la puerta y veran 
un cofre que contiene el lanza granadas M203~2. 
Sigan para abajo y métanse en la puerta con la luz roja. 
Revisen los cofres (Protector y Rocket). Suban 
los escalones. Aca hay un teléfono para grabar el juego. 
Suban la escalerita con el cofre que tiene Offense 
+2.Vayan por la puerta que esta a la izquierda. Crucen 
el puente y pasen por la puerta.Abran los cofres de 
esta habitacién (Offense +2, Tool). Bajen por el 
ascensor y muévanse a la izquierda. Otra batalla impor- 
tante los espera. 








Cangrejo 


- Nivel: 32 

- HP: 856 (cabeza) 
- HP: 420 (garras) 
- EXP: 2510 


Este bicho tiene tres partes a destruir, dos pinzas y 
la cabeza, y utiliza cuatro ataques, unas molestas burbu- 
jas, golpes con las pinzas y disparos con lasers que sue- 
len dafiar en 90 HP Traten de girar alrededor y 
aprovechen para atacarlo de atras y apenas termine de 
tirar su golpe.Al vencerlo obtendran el lanza cohetes 
AT4. 


Vuelvan a la puerta del almacén y dirijanse al Museo. 








Museo Americano de Historia Natural 


23. Una vez dentro del museo, en la recepcion, vayan 
a la izquierda, detras del tipo de blanco, pasen por la 
puerta y en esta habitacién recojan la Medicina 4 y sal- 
gan por la otra puerta. Vayan al fondo a la izquierda en 
este proximo cuarto y abran el cofre detras de la rana 
que tiene una Medicina 3. Sigan al norte. Aca hay un 
tipo que se escapa y cierra la puerta con llave. Prosigan 
y revisen los cofres (Tool, G22 o P220-2). Vuelvan 
a la recepcion del museo. 





24. Dirijanse al norte y en la habitacion con decorados 
verdes a los costados tienen una maquina con pregun- 
tas que si son respondidas correctamente les daran 
todo tipo de items. Hay varias en todo el museo. En 
este lugar hay un pasaje oculto a la derecha. Caminen 
pegado a este lado y podran pasar. Una vez que lo 
encuentren vayan al sur y doblen a la izquierda. Tomen 
las Municiones +30. Aqui hay una maquina con 
nuevas preguntas. Sigan a la derecha y revisen los cofres 
(Defense +1, Offense +1,N Suit). Exploren la 
habitacion y empujen la caja que da entrada a otro 
cuarto. Tomen la Trading Card y el Tool. Vuelvan a 
la habitacion con los decorados verdes. 


25. Vayan derecho al norte y luego a la izquierda. Aca 
hay otra maquina de preguntas. Sigan y enfréntense al 
escorpiOn. Pasen a la siguiente pantalla, de ahi al norte 
donde hay un cofre con el lanza granadas 203=4, un 
arma muy buena. Sigan al norte por la puerta a la sala 
con las grandes cabezas, al salir tendran que eliminar 
tres armadillos, bastante rapidos y molestos.Vuelvan a 
la sala anterior y suban la escalera.Arriba hay otra 


maquina de preguntas. Aca hay dos cofres en la parte 
sur de la sala con un CR Evade +1 y el otro con un 
Offense +1. Vayan al norte y busquen la salida que 
hay en una esquina. Bajen las escaleras y recojan el 
Offense +1 del cofre y pasen por la puerta. Tomen 
el Tool y suban por Ia escalera al tercer piso. Recojan 
el Rocket del cofre y pasen por la puerta. Usen la 
maquina de las preguntas. Salgan por la puerta sur. 


26. Bajen por la escalera al segundo piso y tomen el 
Revive. Vuelvan al tercer piso. Salgan por la derecha. 
Maten al Pterodactilo, levanten la Medicine 4 y sigan 
derecho. Pasen por la habitacion con los fosiles de 
dinosaurio, sigan al sur y pasen por Ja puerta este del 
cuarto. Tomen el $v Protector y salgan por la ven- 
tana rota. Vayan por la cornisa a la derecha y salten al 
segundo piso, luego vayan por la ventana. 


27. Vayan por la puerta oriental. Veran la oficina de 
Klamp, que esta cerrada con llave asi que prosigan al 
norte. Revisen debajo de la tienda en la pared derecha 
donde hay un Defense +1 y un Tool y sigan al 
norte. Bajen por el pasillo largo y den vuelta a la 
izquierda al final, En esta sala con alfombra roja 
métanse por la puerta del norte, que es la sala de 
seguridad. Desconecten la alarma y activen los ascen- 
sores (el control esta donde brilla una luz). Tomen la 
ametralladora MP5 PDW. Aca hay un teléfono para 
grabar. 





28, Acérquese bien al control dé la alarma y sigan a la 
derecha y a pesar de que no se ve, bajen y entrardn al 
ascensor. Vayan al cuarto piso y revisen este cuarto 
donde hay un Tool, la escopeta M500, la Jacket 
BI, y un Cure-D. Salgan y vayan al segundo piso. 





Vuelvan por los corredores hasta la oficina de Klamp 
(Derecha, Sur, Sur, Derecha), Una vez alli pasaran 
muchas cosas. 


29, Con la Klamp Key en mano salgan y vayan por 
la puerta izquierda. Resuelvan la pregunta en la 
maquina, y vayan al norte. Suban por la escalera y al 
acercarse al centro los atacara el Triceratops. 


Triceratops 





- Nivel: 33 

- HP: 750 (fase |) 
- HP: 900 (fase 2) 
- EXP: 50,000 


Este reptil no es tan duro y tiene dos ataques, uno 
es correr a golpearte, lo cual hace tres veces seguidas 
cuando tiene menos HP y el otro es un rayo que ser- 
pentea por la sala.Apenas vean que va a tirarlo dis- 
parenle. Luego de haberlo sacado bastante de HP, 
pierde su cabeza y pasa a una segunda fase. Este es el 
momento para cambiar a la M2034 ya que esta mas 

_ débil. 


: Luego de matarlo vayan a la sala anterior y graben 
~ porque si van al sur de la habitacién sera fatal. 


30. Luego de grabar vuelvan a donde estaba el trice- 
ratops y al dirigirse al sur el dinosaurio los tirara por la 
ventana cayendo un piso. Tomen las Municiones 
+30 y Medicine 4 y prepirense para el T-Rex. 






- Nivel: 35 
- HP: 2400 
- EXP: 100,000 





El mas duro de los dinosaurios es el T-Rex. Su 
primer ataque son llamas que dispara de su boca. 
Traten de quedarse detras de él y corran cuando dis- 
para. Los demas ataques consiste en descargas de 
energia. Como siempre, lo mas aconsejable es esperar 
y cuando esta por disparar correr para salir de rango. 
Ustedes tendran que dispararle lo mas cerca posible 
con lo mejor que tenga o alguna ametralladora. Al 
matarlo recibiran la M8000. 





Respuestas a las preguntas de las 
maquinas en el Museo 


P  -How many animals are hiding? 
R:9 


P : -The name of the organelle that appeared in the 
first organism? 
R : Mitochondria 


P ; -What was the nutritional source of the first 
organism that lived 3.9 billion years ago? 
R : Nitrogen oxides from volcanoes 


P : -The mitochondria creates ATP (adenosine 
triphosphate) within the cell. How much energy is 
this equivalent to? 

R : 200,000V per cubic cm 


P ; -By taking mitochondria, which uses oxygen as its 
nutritional source, into the body and living with it 
symbiotically, the bacteria has acquired a tremendous 
amount of energy. What was the consequence? 

R: Aging 


P ; -In 1987, Cann & Wilson released a theory stat- 
ing that humans were derived from Mitochondria 
eve.Which organism is thought to be Mitochondria 
Eve? 

R 3 An African female 


P ; -25 Million years ago, oxygen increased in the air. 
Why? 
R : Photosynthesis by bacteria 


31. Vayan al fondo a la izquierda y luego por las puer- 
tas. Terminaran en la recepcion. Buen momento para 
grabar.Vayan al cuarto piso con el ascensor, tomen el 
Cure del cofre y vayan al segundo piso. Salgan del 
ascensor, vayan dos cuartos a la izquierda y luego al 
norte, Suban las escaleras sur, Luego del terremoto, 
veran que la ventana de la izquierda esta rota. Pasen 
por ahi y vayan al sur, donde hay cofres (Tool y 
M9-3).Vayan al norte, bajen los escalones, y luego al 
sur al cuarto con el examen. Encontraran vidrios rotos 
en este cuarto, Pasen por ahi y dirijanse al fondo a la 
esquina izquierda del cuarto. En los dos cofres encon- 





traran un Cr Vest 2 y una Super Tool. Vuelvan al 
cuarto del "terremoto” y suban los escalones. Pasen 
por la puerta en el norte, que lleva a una secuencia 
FMV. Aya dejara el Museo automaticamente después de 
esto. 





32, Aterrizaran a la base de la Estatua de Libertad, 
Elijan bien su armamento antes de pelear nuevamente 
con Eve. 


Eve 





- Nivel: 37 

- HP: 1900 (cabeza) 
- HP: 1750 (cuerpo) 
- HP: 1600 (panza) 
- EXP:0 


Eve tiene tres partes para dafiarla, por lo que es 
recomendable una escopeta tipo la M500 o el lanza 
cohetes AT4, Eve tiene varios ataques. Uno de los 
ataques son bolas de energia, cuatro veces seguidas, 
Pueden esquivarlas estando de pie entre ellas, pero es 
mucho mis facil hacerlo corriendo. También dispara 
agujas de energia para todos lados, faciles de evitar 
estando lejos para poder esquivarlas, También hay. un 
movimiento donde Eve dispara una especie de 
boomerangs que explotan a espaldas de Aya, bastante 
dificiles de esquivar. Lo peor es cuando agarra a Aya y 
la golpea, este ataque se puede adivinar cuando su cola 
se llena de energia. 

Este se repite hasta cuatro veces seguidas, hay otro 
que te confunde y un Ultimo y el peor que deja el HP 
en |. La estrategia es correr alrededor de ella en senti- 
do contrario a las agujas del reloj, esperar a que ataque 
primero para luego acercarse y contraatacar, ademas 
de mantenerse lo mas lejos posible luego de sus 
movimientos. 

Dirijan su ataque a la panza que es la mas débil y 
dentro de lo posible usen el poder Liberate. 








33. Luego de vencerla pasard a otra forma. 





En esta forma Eve se mueve mucho mas rapido que 
la anterior, por lo que tendran que estar en movimien- 
to todo el tiempo. Tiene menos ataques que la otra, 
pero aun asi son duros. El primero es un ataque rapido 
donde se les acercara y los golpeara. De nuevo, man- 
ténganse lejos. Tiene un ataque que no se puede esqui- 
var y que paraliza por un momento. El peor ataque de 
esta forma es una lanza de energia. Corran al lugar 
opuesto de donde caiga la lanza. Alternen su ataque 
con la AT4, el M8000 y el Liberate. Eliminenla 
para pasar al dia seis. 


hs 





34, Comenzamos en el barco.Vayan por la puertaala 


izquierda, Hablen con Wayne, quien les ofrece todo el 
equipo que tiene. Tomen las medicinas que puedan. 
También te ofrecera ponerle un nombre a una de las 
armas. Usen el teléfono para grabar y salgan del cuarto. 
Luego de una secuencia comenzaran con las batallas 
finales, En todos estos ataques usen los poderes HEAL 
para subir su energia. 





La primera forma es practicamente el mas facil en 
todo el juego. Su ataque es un onda de choque que 
tiene un pequefio radio. Para evitarlo, vayan a una 
esquina y corran antes de que ataque. Guarden un 
poco de distancia. Después de que ataque, acérquense 
y disparenle. Tambien tiene un ataque que es inevitable 
y los dejara en | HP. 





35. Ahora viene la segunda fase 






- Nivel: 37 
- HP: 1500 (Cabeza) 
- HP: 950 (Cuerpo) 
- EXP:0 


Este jefe tiene dos partes. Su ataque son dos rayos 
que dispara cuatro veces seguidas. Traten de evitarlas 
corriendo al otro lado de la direccién que él lo gira. El 
otro son tres rayos dirigidos a ustedes, pero faciles de 
esquivar. Después de repartir bastante dafio a una sec- 
cin, ambas secciones se separaran y atacaran indepen- 
dientemente. Esta fase es mucho mas dura. La parte 
volante intentara tocarlos con un rayo entre sus alas o 
dispararles una rafaga de balas. Cuando les dispare, 
corran lejos de él tan rapido como puedan. La otra 
parte disparara de una esquina a la opuesta. Para elimi- 
narlo maten primero a la parte que se arrastra. 





36. Ahora viene la tercera fase 





Esta fase tiene varios movimientos, uno es un 
combo de dos golpes que se evita corriendo cuando 
ven que empiece a acelerarse, y otro que dispara bolas 
de energia de una punta a la otra. SI estas cerca las 
pelotas se pierden y te dafian 15 HP en vez de 250 HP. 


37. Y ahora la ultima forma: 





Evolucion Final 





- HP: 8000 
- EXP:0 


Esta forma es bastante facil. Tiene cuatro exten- 
siones que no pueden herirlo, pero a pesar de bajarle 
de a IHP tendran que hacerlo 15 veces, hasta que 
Daniel les arroje balas especiales que lo dafian en 
999HP. 





38. Pero esto no es todo. Si pensaron que lo habian 
matado estan equivocados. El ultimo ser se arrastra 
hacia ustedes y si los toca mueren. Vayan por la puerta 
de la izquierda y, luego de ver el mapa, pasen por la 
otra puerta. No intenten salvar ya que perderan tiem- 
po y el teléfono no funciona. Tienen que buscar el 
Engine Room. al entrar a la puerta corran al fondo y 
doblen en la intersecci6n. Sigan y métanse por la puer- 
ta que esta a la derecha. Bajen los escalones.Vayan por 
la puerta alaizquierda. = 

En la préxima pantalla, vayan derecho hasta la inter- 
seccidn.Al final del pasaje, bajen la escalera. Accedan al 
tablero del mando. : 





39. El Ultimo Ser se arrastrara hacia ustedes. Corran 
dando la vuelta a la izquierda y suban la escalera. 
Corran hacia abajo y pasen por la puerta. Sigan por ahi 
y métanse por la puerta de la izquierda. Suban por las 
escaleras, pasen por la puerta de la derecha. Ahora 
corranalaizquierda, 8 


40. Ya esta. Disfruten el final del juego. 


Notas adicionales 


Luego de los créditos graben el juego. Ahora si ponen el 
CD | tendran un nuevo modo de juego, EX-Mode. El juego 
es basicamente el mismo, solo que comienzan con el arma 


y el chaleco que renombraron con Wayne; los enemigos son 
un poco mas dificiles. Ademds, en el dia dos podran accede: 
al edificio de Chrysler, el cual esta lleno de monstruos y ali- 
maiias a las que ya estamos acostumbrados. 
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Puntos de AT al maximo 
Energia Infinita 


Ganar nivel mas rapido 
Comenzar con la SMG 


Maximo de lugar para items 

Nivel 99 

Puntos de Bonus al maximo 

Puntos de Bonus Infinitos 

Munici6n infinita para todas las armas 
Tiempo en 00:00:00 


Activar ment Tools & BP 
Todos los poderes PE 

Mucha experiencia 

Ofensa al maximo 

Defensa al maximo 

Energia PE 

Maxima recarga de Status 
Atal maximo 

Capacidad de items al maximo 
PE infinita 


Atravesar paredes 
Haste siempre activo 
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El espiritu del famoso Conde merodea las oscuras noches de Transilvania, ain después de 
haber sido derrotado por su enemigo. La hermosa Mina es acosada por pesadillas e 
inexplicablemente es atraida al castillo de Dracula, donde caera presa de las tinieblas. 
Y alla vamos nosotros, muertos de miedo, pero decididos a recuperar a nuestra esposa 
cueste lo que cueste. 


La Posada 


Entrar a la posada. Después de la animacion preguntar 
por el castillo a Barina y a Misha, el cliente sentado 
cerca de la puerta de entrada. Sali. Avanzando hacia el 
bosque veremos un poste indicador con un cartel que 
sefiala hacia un puente y un lago. Tomar el camino hacia 
el puente. Nos encontramos con otro cartel que nos 
sefiala el cementerio. Ir al cementerio. Nuevamente 
otro cartel nos sefiala el cementerio y un calvario. Ir al 
cementerio. Entrar.A la derecha hay una tumba y sobre 
ella flota una figura espectral. Ir al fondo del cemente- 
rio y agarrar el pico.Volver a la tumba y cavar. Agarrar 
el anillo. Retomar el camino e ir al calvario, Subir hasta 
estar al pie de la cruz y agarrar del piso la honda. 
Retomar el camino hacia el puente. lorga, uno de los 
hombres que cruzamos en la posada nos impide el 
paso. En el camino de regreso a la posada encontramos 
un aljibe. Antes de llegar a la posada, en el granero, 
mirar el hueco en el techo. Preguntar a Barina por el 
anillo y a Misha por el anillo y la honda. Ir al lago. Ir a la 
cabajia. Goran, el otro sujeto extrafio, nos hecha del 
lugar. En el camino de entrada a la cabafia hay un 
sendero que nos lleva al arbol. Subir al arbol y usar la 
honda. Después de la animacion volver a la cabafia. 
Agarrar el bate que esta en la galeria y pegarle a 
Goran. 
Agarrar el 
cuchillo 
clavado en 
el tronco 
que esta en 
el muelle y 
el siku que 
esta dentro 
del barril 














fo ‘ 
Se a a2 e Sea. MiSs. es 
ubicado en la galeria de la cabajia. La puerta de entrada 
a la cabafia esta cerrada con llave.Volver a la posada y 
preguntar por el siku, sobre todo a Misha. Bajar al 
sdtano por la escalera que esta frente a la cocina. En el 
primer cuarto veremos una vela, seguir bajando y sacar 
del ropero un telescopio.Al fondo de este cuarto no 
podemos acceder por falta de luz. Subir y usar la 
escalera del salon para ir a las habitaciones. Entrar al 
cuarto del final del pasillo. Hay una segunda puerta ce- 
rrada. Mover la comoda y subir en ella.Arriba en una 
de las vigas hay una manija, agarrarla y usarla en la 
puerta del techo.Abrir el altillo y subir. Poner el teles- 
copio en el tripode. Usar el telescopio. Usar el siku 













con lorga.A nuestra derecha hay una soga que sostiene 
una corona. Cortar la soga con el cuchillo. Volver a la 
habitacion. Barina nos habilita la segunda puerta, salir 
por ahi y bajar al granero. Revisar a lorga.Agarrar las 
llaves. Ir al puente y cruzar. Volver al aljibe. Usar la llave, 
bajar y avanzar hasta la escalera, subir. Agarrar el farol y 
bajar. la la derecha y colocar el farol en el gancho de 
la pared. Agarrar la soga. Salir de aljibe. Volver a la posa- 
da y entrar por el granero usando la soga en la abertu- 
ra del techo. Grabar el juego. Le contamos a Barina lo 
sucedido con el puente. Ojo aqui; tanto en la version 
de PC como en la de PlayStation, el juego tiende a 
"congelarse” en medio de la animaci6n. En todo caso, si 
sucediera, la manera de zafar es saltando la animacion 
(el botén RI del pad en PlayStation). La posadera nos 
dara una lave. Usarla en el cajon del armario. Sacar un 


encendedor, una llave y leer el libro. Bajar al sotano y 
encender la vela. Ir a la zona antes inaccesible. En el 
barril usar la llave y el anillo. Agarrar el anillo. Avanzar. 
Entrar e ir al final del pasillo, doblar a la izquierda hasta 
la puerta de madera y volver a usar el anillo en la figu- 
ra de la pared derecha. Salir. Ir al Iago. Abrir la puer- 
ta de la cabajia con la otra llave que le quitamos a 
lorga. Agarrar la palanca que sostiene los barriles. 
Entrar al ascensor y activarlo. 


La Mina 


Después de la caida estrepitosa del ascensor salir, 
doblar a la izquierda y luego a la derecha. Frente 
nuestro hay un precipicio. Usar la palanca en la 

na. Después del derrumbe agarrar una tabla y 
rla en el hueco que esta en la pared. Entrar. Ir la 
tafia de rocas y usar la palanca.Agarrar el brazo }- 






del esqueleto y mirar tras la reja. Usar el encendedor 
en la mecha, Mirar y usar el brazo del esqueleto para 
tomar una barra metilica. Girar e ir por el tunel que 
esta a la izquierda de la escalera. Hay un puente roto. 
Avanzar y cruzar usando la barra en las cade- 
nas. Ir a la izquierda. Bajar y retroceder bajan- 
do hacia la izquierda. Ir a la mesa y doblar 
hacia la izquierda. Entrar a la‘sala de control 

| de las vias. Ir al vag6n que esta en el tunel de 
la derecha, subir y accionarlo. Cuando frene, 
sin bajar, mirar hacia arriba y agarrar el gan- 
cho.Volver a la sala de control. Ir al la palanca 
que controla las vias y usar el gancho. 

} Accionar la palanca. Volver al vag6n, subir en 
él y empujarlo. Animacién hacia el castillo. 
Entrar y avanzar hasta el final. El camino esta 
cortado. Volviendo a la derecha hay una puer- 
ta, entrar y abrir el cilindro. Usar el anillo en 
el cilindro. Agarrar el anillo. Ahora las vias 
estan enteras. Intentar cruzar. Volver. Agarrar la lampara 
que esta en el piso del tunel entre la fosa y la puerta. 
Encender la lampara y usarla en la fosa con el com- 
bustible. Pasar al otro lado, doblar a la derecha, y 
entrar por el primer tunel. Subir al vagon.Accionar la 
palanca, 











EI Castillo 


Estamos en el cementerio del castillo. Avanzar y doblar 
a la derecha. Encontraremos una escalera caracol. Bajar. 
Usar el anillo para abrir la puerta. Agarrar el anillo. 
Entrar a la celda, prender la lampara y hablar con 
Dorko. Subir y usar la escalera caracol que va hacia 
arriba.A nuestra espalda esta Dorko que nos ayuda a 
abrir la puerta. Entrar, estamos en el hall del castillo. Ir 
hacia el centro del hall y entrar por el pasillo que esta 
a la derecha de la escalera principal. Sacar la llave de la 
puerta, volver al hall y subir la escalera. Entrar por la 
primera puerta a la que nos enfrentamos y volver a 
abrir la siguiente puerta. En el centro del cuarto hay 
una mesa, mirar y agarrar la esfera. Ir al baul que esta 
detras de la cama y sacar el cuadro y la chapa que esta 
en el libro. Sobre la chimenea veremos un espejo 
redondo con distintas imagenes. Volviendo, en la mesa, 
veremos un cajon, abrir y mirar las cartas. Avanzar 
hacia la pared que continta de la puerta y colgar el 
cuadro.Veremos a un hombre con cartas en la mano. 
Salir por la otra puerta. Entrando.a la galeria que nos 
lleva a la biblioteca, doblar a la derecha hasta el final y 
abrir la puerta. Tocar la manija del sistema de poleas y 
bajar al hall principal. En los escombros de la arafia 
encontraremos un guante metilico. Subir y entrar a la 
biblioteca. 

Al final de la sala,a nuestra derecha, veremos que falta 
una de las chapas numérica, mirar y abrir. Colocar la 
chapa que encontramos en el batil. Subir la escalera de 
los estantes y hacerla avanzar. Mirar y tocar el ojo 
frente nuestro. Un haz de luz se dirige al escritorio. Ir 
al escritorio, mirar y luego abrir el cajén inferior. Sacar 
los cuatro elementos (lave, retrato, anillo 
cruz, esfera). Salir por la puerta posterior. 
Doblar a la derecha y bajar la escalera cara- 
col, seguir por el pasillo abrir la puerta usan- 
do la llave que habiamos sacado de la puerta 
y volver a la celda de Dorko. Preguntar por 
los nuevos elementos. Volver al cuarto usar 
la esfera en la mesa y mirar.Veremos las car- 
tas del cuadro, recordar los simbolos. Mirar 
en el cajon de la mesa y buscar las cartas 
que tengan los simbolos que vimos en la 
esfera. Recordar las figuras. Ir a la chimenea 
y tocar las tres figuras (le6n, cabra, mujer). 
Se abre una puerta secreta. Entrar hasta el 
final, usar el anillo y tomar la espada. Usar la . 





espada en la ranura del mecanismo donde pusimos el 
anillo.Accionarla como si fuera una palanca. Se abre la 
boca de la estatua. Poner el guante en la boca y agarrar 
el anillo.Al girar la pared veremos un altar. Usar el 
cuadro que sacamos del cajon de la biblioteca y colo- 
carlo en el hueco de su misma forma.Abrir el cofre 
con la llave que estaba en la biblioteca. Agarrar la llave 
y el diamante. Volver a agarrar la espada. Ir a la bibliote- 
ca. Usar la nueva llave en el reloj. Usar medallon en el 
arbol genealdgico del escritorio. Ir a la mesa. Mover el 
globo terraqueo que sujeta el mapa, mirar el mapa y 
usar el anillo en la parte inferior izquierda. Dentro del 
circulo queda la cifra 40 en azul y 25 en rojo. Ir al 
globo del centro de la biblioteca. Mirar y colocar las 
cifras 40 y 25. Usar la espada en la ranura y accionarla. 
Poner el diamante en la pinza. Ir al pasadizo secreto, 
Subir la escalera. Mirar la carta que esta en el escrito- 
rio.A la derecha del atril hay un libro, tocarlo y agarrar 
la botella con acido. En el atril poner el anillo con 
forma de cruz y agarrar el escudo dorado. Colocar las 
letras de tal manera que se lea en la primer linea 
SATOR y en la ultima ROTAS. Agarrar la cruz.Volver a 
la entrada del pasadizo y usar la cruz en la arcada que 
esta frente a la escalera. Bajar la escalera.A la izquierda 
veremos un altar, cortar la cadena con la ayuda de la 
botella y agarrar el talisman secreto. Usar la palanca de 
la pared para ahuyentar a las mujeres vampiro. Ir al 
otro lado del cuarto y usar la cruz en la pared. Ahora 
se abre un nuevo pasadizo. Usar la escalera. Después 
de la animacion con Dorko, avanzar y, hacia la pared de 
la derecha, veremos un hueco con la forma del escudo 
dorado. Colocar el escudo, tocar y usar el anillo. Volver 
hasta donde esta Mina y levantarla en brazos. | Veremos 
un final a todo Da Vinci! 





NL EXTRA 


de next level extra y next level! 


Solucién Completa: 


Trucos 


Poster 


Solucién Completa: 
Trucos: 


Guias: 


Soluciones 
Completas 
Trucos: 


Poster Doble! 


Soluciones Completas 


Guia: 
Trucos: 


Poster Doble! 


Solucones: 


Revisamos el 
Donkey Kong 64 y los 


| mejores juegos del vera- 


No - Soluc : Gulas de 
Final Fantasy Vill (3ra 
parte), Resident Evil 2y 
Mission: Impossible 

: Spyro 2 - Test 


zat Drive 6 - V. Fighter 378 


Febrero 1999 


pean 
NEXT LEVEL 
& ¥ 


; La conspiracion 

Capcom / Umbrella 
5 : Guias de Gran 
Turismo 2 y Soul Calibur 

: CyberTiger - NBA 
Live 2000 - Lego Racers - 
Warpath: J. Park - Twisted 
Metal 4 - Virtua Striker 2: 
Version 2000.1 


al: Informe con las 
caracteristicas de la 
PlayStation 2 - Soluciones: 
Guia de Toy Story 2y 
Tomorrow Never Dies 

: Ready 2 Rumble - 
FIFA 2000 - Mario Party 2 
Soul Fighter - Crazy Taxi - 
Zombie Revenge y mas! 


] d2l: Conseguimos una 
Play2 y te la mostramos! 


es: Guia de Fear 


| Effect - Trucos: Die Hard 


Trilogy 2 Syphon Filter 2 - 


| Twisted Metal 4 - Jet F. 


Gemini - Dynamite Cop y 
mas - Poster el: 
Pokémon / NFS: P. 2000 


Resultados de la 
Primera Seleccion Anual 
Jos mejores juegos de 1999! 

ou s: Analisis a 

fondo y Guia de Vagrant 
Story - Trucos: Syphon 
Filter 2 - NFS: Porsche 
Unleashed - Dead or Alive 


2- Gauntlet Legends 


Junio 2000 
(NEXT LEVEL 


Informe Exclusivo 
de E3 2000, la exposicion 
de juegos mas grande del 
mundo! -5 : 
Vagrant Story (ultima 


| parte) - 


Metal Gear 2: Sons of 
Liberty - La nueva aventu- 
fa de Solid Snake! 


Dreamcast: Los 
Nuevos titulos de la con- 
sola. - ; 
Revisamos 44 titulos! 

+ Tony Hawk Pro 
Skater - Rainbow Six - 
Perfect Dark - Colony 
Wars; Red Sun - Grudge 
Warriors y mas! 





COMO CONSEGUIR LOS 
EJEIMPLARES ATRASADOS: 


Ad venturer’ Ss 
andbook _ 


1Qué tal, Aventureros? ;Cémo los Ss el invierno? Espero les haya gustado 
esta nueva seccién donde yo, el Dr. Indiana Smith, responderé a las pregun- 
tas de los lectores que ya no pueden con su genio y necesitan un pequefio 
Pree i Lote continuar con el oye de turno. No se olviden de agar 
jas las dudas con respecto a los os a los que no les hayamos lica~ 
do trucos o soluciones. Yo me en pe de solucionar todas ous ees en 
los siguientes ndmeros de Next Level Extra. ;Hasta la préxima! 


fa et ad 

















Barret, Tifa, Aeris, Red XIll, Yuffie, Vincent, Cid). Cait Sith 


Hola, Next Level Extra, soy Andrés Espagnolo: es el Uinico que no llega a nivel 4. 
Les queria preguntar*como llegar al segundo gimnasio de 6. El Conformer para Yuffie esta en el avidn estrellado 
Pokémon Gold. Por favor, estoy alli casi como un afio. (Gelnika). Esta en un arcon cerca del punto para ce i 


en la esquina superior derecha. 


Hola! Para llegar al segundo gimnasio, previamente 
vencido Kousei, en la torre Bellsprout, tenés que ir al 
pueblo Hiwada, que esta al final de la ruta 33. 


Hola: © , 


Quetidos amigos de NEXT LEVEL, somos Ezequiel y Maxi 
de Olivos, nos encanta su revista, tenemos todos los ntimeros 
de NEXT LEVEL y de NEXT LEVEL EXTRA. 

¥ queriamos pedirles un ayudita para Final Fantasy 7 de 
la PlayStation. 





|) Para qué sirve el item llamado Masammune Blade? 


A, "Hola, amigos! i} 
, i g 
2) Para qué sirve el item llamado Super Sweeper? Soy German Bullin y tengo 16 aiios, vivo en Sontg Tomé. a 


3) Para qué sirve elitem 1/35 Soldiers? 


4) Es certo el rumor delgueiediliiatle revivie-a Aetis? provincia de Santa Fe, y les queria hacer unas preguntas y 


5)P Ree WeHahtales de Limite 4 comentarles que NextLevel es la mejor revista del mundo. 
OT Gusisueennerig® es Ca nie + en Tengo una Sega Dreamcast y con la misma. estoy conec- 
algunos personajes no los podemos utilizar (estamos en 3 fadovaliternct 


Engi fon todos) Tengo unas PREGUNTAS: 

6)Y ‘4 ultima pregunta, donde se consigue el arma final I. {Me pueden decir si van ha sacar la guia de Resident Evil: 
de Yuffie? » Code Veronica?, ya que estoy trabado en Ia final y no se qué 
hacer con un dado que tiene simbolos en lugar de nuimeros. 
Descubri una computadora en donde introducir la clave del 
dado pero yo lo introduzco como me dice la maquina y no 
funciona. ;Por qué? ;Como hago para que funcione? 


~ |. La Masammune Blade de Sephiroth solo se puede Por oe —. 


obtener conun GameShark, pero no tiene mucho uso. ss 


"Bueno, NEXT LEVEL, gracias por darnos esta revista tan 
marayillosa, y espero que pasen nuestro e-mail y sigan asiiiiili, 
Muthas Gracias. a 








NG a 





|. Qué tal German, mira, este es us 

de los puzzles mas garcas de todo el 

juego (tal vez el mas garca) y la 

secuencia de simbolos que te da la 

computadora no es lo que tenés que 

~ poner sino que te.da la pista para 
resolver el enigma. 

La clave te dice que Alexia y Alfred 
sonlas dos caras de una misma mo- 
neda y la secuencia que te da es la 
que corresponde al nombre de 
Alexia. 

Fijate que el dado que tenés tiene esos simpowws y si 
te fijas la secuencia que te dan el nombre termina con-el 
simbolo "AA", que significaria precisamente Alfred y 
Alexia, 

Como el nombre de Alexia esta puesto al revés (esa 
vendria.a ser una de las supuestas caras de la moneda 
imaginaria ala que se refiere la pista), entonces el de 
Alfred:debe ir al derecho, o sea que si partis del simbolo 
"AA" y yas poniendo los simbolos que estan girando el 
dado hacia la izquierda vas a tener la secuencia que pre- 
Cisas, que es: AA, Corona, Corazon y Pica (el simbolo 


4 Negro), 
_ ai i Fan 
Hola, Next Level, me llamo. Nicolas, tengo algunas pregun- 


titas sobreRokémon Yellow: 


{io hago para evolucionar a Slowpoke? 

»2-jEn qué nivel evoluciona Koffing? 

3-;Hay una forma de aumentar mas facilmente el nivel 
de los Pokémon? 

4-Yo ya tengo a Hitmonlee, ¢cdmo consigo a Hitmonchan? 

5- Una ultima pregunta sobre el Quakell para PlayStation: 
tienen por ahi el truco de inyencibilidad que no sea 
para el GameShark? 


Muchas Gracias. 


|.A ver si entiendo tu pregunta, supongo que querés 
hacer evolucionar a Slowpoke en Slowbro, tenés que Ile- 
gar a nivel 37. 


2. Koffing evoluciona a nivel 35 a un Weezing. 


3,Justamente una de las'caracteristicas de Pokemon 
Yellow es que los personajes evolucionan mas rapida- 
mente. No hay una forma facil. 


4. Lo podés obtener ganandole al lider del gimnasio 
de Saffron City, con lo cual obtenés un pokémon gratis, 
en este momento podés elegir a un Hitmonlee o a 
Hitmonchan. 


5. No. Solo hay para GameShark. 









SNS OEE BP RE SHA ventuker’s * 


Handbook . 


Buenas tardes, soy Pablo Lence, como no recibi respuesta 
a mi consulta sobre Gran Turismo 2 sobre si podia tener 
més de |00 autos en el garaje 0 como habilitar el guest 
garaje, los vuelvo a molestarya que compré Ia revista del 
mes de mayo y no encontré nada, no sé si me contestaron yz 
se perdid el mail o todavia no tienen respuesta. 
Desde ya muchas gracias 







jHola, Pablo! y 
Perdona la demora. Es que estaba de vacaciones en el 
Tibet visitando un templo perdido (levanté una estatuita 
y. me quedé encerrado por dos meses). En fin.Aca van = 
las respuestas: = 
No, no podés tener mas de 100 autos en el garage. 
























Etimados, Sres. de NEXT LEVEL: 
Mi nonibP® es Roque Merchdn, alias Terry Bogard, soy de 
Cérdoba Capital y tengo |4 afios. Les mando este mail para 
cong que desde que empecé a leer su revista me gusto 
‘6n. jLos felicito, sigan asi! 
Moore les paso a hacer unas preguntas acerca de la 
"ESPECTACULAR PLAYSTATION. 


|- En Bloody Roar 2, ;cémo se hacen los especiales en el 
que hay que estar transformados de Jenny, Stun y Bakuryu? 


2- {Como se puede hacer en Dragon Ball Final Bout para 
que los personajes choquen los poderes? ;Hay algun truco ~ 
para sacar personajes secretos, que no sean ni Gokd, nivel 4,” 
ni los personajes transformados en stiper guerreros? 


Bueno, un saludo a todos en la Editorial. 
Roque "TERRY" Merchan. 


|, Todos los movimientos de Bloody Roar 2 los podés 
encontrar en Next Level #4. 

2. La guia con los movimientos de Bloody Roar 2 
estan en el numero 4 de Next Level. 

3. Los trucos que hay son los que mencionaste, con 
excepcion de uno, que es como jugar con Gotenks, Para 
esto tenés que terminar el juego con trunks 
nueve veces en modo hard, luego de la 
novena vez, “marca” a Trunks y 
apreta SELECT nueve 
veces, 






* 
F 
‘ 















. 


HAVEDTURER’S 


andbook 


Hola, Carlos, 


Supongo que te referis a los espiritus que dan las 
claves. Este es el orden en qué tenés que hablar con - 
ellos: as 4 sae 


Blanco (tumba 3) 
Azul (tumba 2)° 
Rojo Red(tumba 4) 
Verde (tumba 1) 
Marrén (tumba 5) 






Querido Lucas, 


Solo hay una Masterball en el juego. He escuchado 
rumores de que luchando con MissingNo tendras 
Masterball infinitas pero nada esta comprobado. Lo sien- 
to. En cuanto a los rare candy, se encuentran en Mt. 
Moon, S.S.Anne, Corner Basement, Pokémon Tower, 
Pokémon Mansion, Victory Road y Power Plant y no hay 
un truco para duplicarlos. 





jNo hay por qué preocuparse! Todos los aventureros 
tenemos un momento de desesperacién. 

|. Tenés que abrir la puerta “Earth Rune", empujar la 
flecha para apuntar él train hacia‘la puerta y subirte en el 
vagon. ; 
2. El Caliz esta: encerrado dentro de un campo de 
fuerza al final del nivel. - ; 














Gracias por lo elogios Fede, de todas maneras uni 
aventurero como yo esta muy bien pago. Ya me 
prometieron vacaciones en el Caribe asi que respondo 
con gusto. 


Del Roadster de PlayStation s6lo hay trucos para 
GameShark. Aca van: Z 


80010/E0 FFFF 


Dinero Infinito 
800101E2 OFFF 
Habilitar Categoria A 30010204 0001 


Habilitar Categoria B 30010206 0001. 









Muy escueto tu mensaje, Hans. Directo a la pregunta. 
El tema es asi, cuando el Cactus desaparece, subi al piso: 
donde estaba y luego permiti que Lisa se una’al grupo y 
mandate para Luon Highway. Busca a Gaeus, él tevaa 
decir que el Cactus se fue a ver a Selkie. Anda a Geo 
para encontrarte con Brownie, que esta frente a la 
escuela. El te dice que hay un pirata que sabe hacer 
pociones. Si hiciste las cosas bien antes de este quest ya 
tendrias que tener el Pirate Hook, este item crea la tie- 
rra conocida como S.S. Buccaneer. Una vez creada la 
tierra del Barco mandate pa‘ dentro. Busca al pirata 
David. El te dir que tenés que buscar a Amalette. 
Mandate al cuarto del Capitan y decile que su nave apes- 
ta (sucks). Anda 
para Domina y 
habla con 
Amalette, que 
es el pajaro del 
correo. Volvé a 
tu casa y 
chequea la 
casilla de car- 
tas. jAhi esta el» 3 
Cactus! Habla 
con él y jlisto! 





Bueno, a la espera de sus preguntas, se despide 
Indiana Smith, a sus ordenes. Escribanme a 
nextlevel@ciudad.com.ar o por correo normal. 
iNos vemos! Buenas tardes. 


es 
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CLUB TAKU 


ULTIMAS 
NOVEDADES! 


INTERNATIONAL SUPER STAR 
SOCCER 2000 - KIRBY 64 
MAY STAIION) 
_ FINAL FANTASY IX - THREADS OF 
FATE - X-MEN MUTANT ACADEMY 
ERMAN S TATION: 


DS | GOLF PARADISE - DEAD OR ALIVE 2 
i KEN TAG TOURNAMEN 






IVE EMOTION TYPE-S 
ah 
) a A > memes 
“ - UR FIGHTERS - VIRTUA TENNIS 
; ECCO THE DOLPHIN 


erm, SPY: OPERATION ESPIONAGE 





TOMB RAIDER - DINOSAUR 


\w 
4 TOONSILVANIA INTERNATIONAL 
TENEMOS LA BATERIA \~ 
PARA DRUMMANIA—/\ SUPER STAR SOCCER '99 
DE PLAYSTATION 2! / A\ aiteiiaais 
WW WORM LICHT + LINK CABLE 


= seeucio TECNICO DE CONSOLAS 


ENVIOS AL INTERIOR CONTRA REEMBOLSO POR CORREO ARGENTINO 


GAME BOY COLOR DREAMCAST a 
PLAYSTATION GENESIS 
NINTENDO 64 SUPER NINTENDO 


Av. Cabildo 2280 - Local 18 
Telefonos: 4787-5217 / 4787-6684 











Te mer, 
noes yes de Eva angelion! | 


ADEMAS: 


Cobertura especial: 
Campeonato|| Nacion 


pais Magic}200 | 
ft or stehuk 









Robote & 
Las verdaderas F 


~ 


I. i“ 
OUNDTRACKS y MAS! 


MAGIC THE GATHERING POKEMON ° S$ 


DEMASIADO PODER EN TUS MANOS 





’Armate un 
5 CoE eames 





